




PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID 




Diajukan untuk Memenuhi Salah Satu Syarat Meraih Gelar Sarjana Pendidikan 









FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 





PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI 
Mahapeserta didik yang bertanda tangan di bawah ini: 
Nama     : Atirah 
NIM     : 20500117070 
Tempat/Tgl. Lahir   : Soppeng, 07 Februari 1999 
Jur/Prodi/Konsentrasi   : Pendidikan Biologi 
Fakultas/Program   : Tarbiyah dan Keguruan 
Alamat    : Samata, Gowa  
Judul : Pengembangan Media  Augmented Reality Berbasis Android 
Materi Ajar Sistem Pencernaan Untuk Kelas XI  SMAN 8 
Soppeng  
Menyatakan dengan sesungguhnya dan penuh kesadaran bahwa skripsi ini 
benar adalah hasil karya sendiri. Jika di kemudian hari terbukti bahwa ia merupakan 
duplikat, tiruan, plagiat, atau dibuat oleh orang lain, sebagian atau seluruhnya, maka 
skripsi dan gelar yang diperoleh karenanya batal demi hukum. 
                                                                  
 
Samata,  Agustus 2021 
                                                             Penyusun, 
                                                                         
 
Atirah 





PERSETUJUAN UJIAN KUALIFIKASI HASIL SKRIPSI 
Pembimbing penulisan skripsi Saudara Atirah, Nim: 20500117070, 
Mahapeserta didik Prodi Pendidikan Biologi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN 
Alauddin Makassar, setelah dengan seksama meneliti dan mengoreksi skripsi yang 
bersangkutan dengan judul “Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis 
Android Materi Ajar Sistem Pencernaan Untuk Kelas XI SMAN 8 Soppeng”, 
memandang bahwa skripsi tersebut telah memenuhi syarat-syarat ilmiah dan dapat 
disetujui untuk diajukan dalam ujian Kualifikasi Hasil Skripsi. 
Demikian persetujuan ini diberikan untuk proses selanjutnya. 
Pembimbing I,    Pembimbing II, 
 
Ainul Uyuni Taufik, S.P.,S.Pd.,M.Pd Wahyuni Ismail, M.Si., Ph.D. 
NIP: 198503132015032005   NIP: 197808052005012006 
   
Samata-Gowa,    Juni 2021 
Diketahui oleh: 
Ketua Prodi Pendidikan Biologi 
 
 
















Alhamdulillaahirobbil’alamin segala puji syukur penulis haturkan atas 
kehadirat Allah swt., karena atas berkat rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis 
menyusun skripsi ini hingga selesai. Walaupun dalam penyusunan skripsi ini 
menemukan banyak hambatan, namun berkat bimbingan dari berbagai pihak akhirnya 
skripsi ini dapat dirampungkan. Salam dan shalawat kepada junjungan kita 
Rasulullah saw. sebagai suri teladan yang merupakan sumber inspirasi dan motivasi 
dalam berbagai aspek kehidupan setiap insan.  
Melalui tulisan ini, penulis menyampaikan ucapan terima kasih yang tulus, 
khususnya kepada kedua orang tua tercinta, Ibunda Rosmayanti Majid dan Ayahanda 
Rustam Hame yang selalu memberikan kasih sayang, cinta, dan keikhlasannya dalam 
membesarkan, mendidik dan membiayai penulis hingga saat ini. 
Penulis menyadari sepenuhnya bahwa dalam menyelesaikan skripsi ini tidak 
akan terselesaikan tanpa bantuan, bimbingan serta dukungan dari berbagai pihak. 
Oleh karena itu penulis patut menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya 
kepada: 
1. Bapak Prof. H. Hamdan Juhannis., MA., P.hD., Selaku Rektor UIN 
Alauddin Makassar beserta Wakil Rektor I,II,III, dan IV yang telah 
memberikan kesempatan kepada penulis untuk menjadi mahapeserta didik 
UINAM dan atas segala fasilitas yang diberikan dalam menimba ilmu di 
kampus peradaban ini. 
2. Dr. H. A. Marjuni, S.Ag., M.Pd.I., selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan 




(Wakil Dekan II), dan Dr. H. Ilyas, M.Pd., M.Si. (Wakil Dekan III) yang 
telah memberi izin untuk melakukan penelitian dan penyusunan skripsi.  
3. Bapak Dr. H. Muh. Rapi, M.Pd. dan Ibu Ainul Uyuni Taufik, S.P., S.Pd., 
M.Pd., selaku Ketua dan Sekretaris Jurusan Pendidikan Biologi. Mereka 
adalah orang tua kami selama di kampus yang selalu memberikan semangat, 
nasehat dan kesempatan untuk memaparkan gagasan dalam bentuk skripsi. 
4. Segenap staf Jurusan Pendidikan Biologi yang selalu membantu dari segi 
administrasi maupun saran-saran dalam menyelesaikan studi. 
5. Ainul Uyuni Taufik, S.S,.S.Pd,.M.Pd., dan Wahyuni Ismail, M.Si., Ph.D., 
selaku pembimbing yang telah mendampingi, mengarahkan, dan mengoreksi 
penyusunan skripsi serta membimbing penulis sampai taraf penyelesaian. 
6. Dr. Andi Maulana, M.Si dan Dr. Safei, M. Si., selaku penguji (munaqisy) 
yang senantiasa memberikan masukan dan nasihat-nasihatnya. 
7. Dr. Salahuddin, M.Ag, Dr.M. Yusuf T., M.Ag., dan Dr. Safei, M. Si., selaku 
dosen penguji komprehensip yang telah menguji sekaligus memberikan ilmu 
pengetahuan yang sangat bermanfaat bagi penulis. 
8. Para dosen, karyawan dan karyawati Fakultas Tarbiyah dan Kependidikan 
yang secara konkrit memberikan bantuannya baik langsung maupun tak 
langsung. 
9. Dra. Hj. Harmoni, M,S., selaku kepala sekolah SMAN 8 Soppeng dan ibu 
Dra. Murnaenah selaku pendidik mata pelajaran Biologi kelas XI SMAN 8 
Soppeng serta seluruh staf yang telah bersedia memberikan izin dan 




10. Kepada orang tua saya bapak Rustam Hame dan Ibu Rosmayanti Majid yang 
selalu memberi semangat dan dukungan moral dan materi hingga akhir 
penyusunan skripsi ini 
11. Adik-adik kelas XI IPA  SMAN 8 Soppeng yang telah membantu selama 
proses penelitian penulis. 
12. Teman-teman Jurusan Pendidikan Biologi khususnya Angkatan 2017 dan 
terutama Pendidikan Biologi 3.4 terima kasih atas kebersamaan, motivasi, 
semangat, masukan dan bantuannya selama menjalani proses perkuliahan 
sampai penyelesaian skripsi. 
13. Semua pihak yang tidak dapat penyusun sebutkan satu persatu yang telah 
banyak memberikan sumbangsih kepada penulis selama kuliah hingga 
penulisan skripsi ini. Segala bantuan yang telah disumbangkan tidak dapat 
penulis balas. Hanya Allah SWT jualah yang dapat membalas sesuai dengan 
amal bakti Bapak, Ibu, Saudara (i) dengan pahala yang berlipat ganda. 
Akhirnya, semoga skripsi ini bermanfaat bagi pembaca.  
                                                              










HALAMAN SAMPUL  
PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI  ......................................................  ii 
PERSETUJUAN UJIAN KUALIFIKASI HASIL SKRIPSI .....................  iii 
PERSETUJUAN UJIAN SKRIPSI (MUNAQASYAH) ............................. . iv 
PENGESAHAN SKRIPSI .............................................................................  v 
KATA PENGANTAR ....................................................................................  vi 
DAFTAR ISI ...................................................................................................  ix 
DAFTAR TABEL ..........................................................................................  xi 
DAFTAR GAMBAR ......................................................................................  xii 
DAFTAR LAMPIRAN ..................................................................................  xiii 
ABSTRAK ......................................................................................................  xv 
BAB I PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang ..............................................................................        1 
B. Fokus Pengembangan dan Spesifikasi Produk ..............................        6 
C. Rumusan Masalah .........................................................................        7 
D. Kajian Pustaka ...............................................................................        7 
E. Tujuan & Kegunaan Penelitian .....................................................       11 
BAB II TINJAUAN TEORITIS 
A. Penelitian dan Pengembangan .......................................................  13 
B. Media pembelajaran ......................................................................  23 
C. Materi Sistem Pencernaan  ............................................................  30 





BAB III  METODE PENELITIAN 
A. Jenis  Penelitian .............................................................................  39 
B. Lokasi dan Subjek Penelitian ........................................................  39 
C. Tahap Pengembangan ...................................................................  39 
D. Teknik pengumpulan data ………...…………………………….       43 
E. Instrumen Penelitian…………………………..……………….....    44 
F. Teknik Analisis Data…………………………………………….     45 
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil penelitian  .............................................................................  54 
B. Pembahasan ...................................................................................      71 
1. Pengembangan Media Augmented Reality ...............................  71 
2. Kevalidan Media Augmented Reality .......................................       79 
3. Kepraktisan Media Augmented Reality ....................................       80 
4. Keefektifan Media Augmented Reality .....................................  82 
BAB V PENUTUP 
A. Kesimpulan....................................................................................  85 
B. Implikasi Penelitian .......................................................................  86 
DAFTAR PUSTAKA .....................................................................................  87 
LAMPIRAN-LAMPIRAN ............................................................................  91 









Tabel 3.1.       Kriteria Tingkat Kevalidan  ...................................................... 47 
Tabel 3.2.       Kriteria Tingkat Kepraktisan .............  ..................................... 49 
Tabel 3.3.       Kategori Tingkat Keefektifan ................................................... 53 
Tabel 4.1. Nama-nama Validator .............................................................. 62 
Tabel 4.2. Saran dan Masukan yang Diberikan Dari Kedua Validator ..... 62 
Tabel 4.3. Hasil Penilaian Validator Terhadap Augmented Reality .......... 69 
Tabel 4.4.  Hasil Respon Peserta didik dan Pendidik ................................. 70 







Gambar 4.1. Gambar Media Augmented Reality Berbasis Android ............... 65 
























Lampiran A.....................................................................................................  91 
A. Produk Media Augmented Reality............................................. ..  92 
Lampiran B...................................................................................................... 98 
A.     Analisis Data  Hasil Validasi Media .......................................  99 
B.     Analisis Data Hasil Validasi Respon Peserta Didik ...............      103 
C.     Analisis Data Hasil Validasi RPP..........................................     106 
D.     Analisis Data Hasil Validasi Butir Soal................................     110 
E.     Analisis Data Hasil Validasi Respon Pendidik.......................   112 
F.    Analisis Data Hasil Kepraktisan Media....................................   114 
G.    Analisis Data Hasil Keefektifan Media...................................    120 
Lampiran C ................................................................ ...................................  121 
A.      Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) ...........................  122 
B.      Butir Soal ...............................................................................  131 
Lampiran D................................................................ ....................................  138 
A. Lembar Validasi Media Augmented Reality ..........................  139 
B. Lembar Validasi RPP .............................................................  147 
C. Lembar Validasi Angket Respon Peserta Didik ....................  151 
D. Lembar Validasi Angket Respon Pendidik ............................  156 
E. Lembar Validasi Butir Soal ....................................................  162 
F. Angket Respon Peserta Didik ................................................  168 
G. Angket Respon Pendidik ........................................................  171 
Lampiran E .....................................................................................................  175 




B.    Surat Keterangan Seminar Proposal .......................................  177 
C.    Surat Keterangan Validator ....................................................  178 
D. Surat Keterangan Rekomendasi Izin Penelitian .....................  179 
E. Surat Keterangan Penelitian ...................................................  180 
Lampiran F .....................................................................................................  181 




















Nama   : Atirah 
NIM   : 20500117070 
Fakultas / jurusan  :Tarbiyah dan keguruan / pendidikan biologi 
Judul Skripsi : Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis 
Android Materi Ajar Sistem Pencernaan Untuk Kelas XI 
SMAN 8 Soppeng  
 
Penelitian ini bertujuan (1) mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality 
pada materi sistem pencernaan kelas XI SMAN 8 Soppeng, (2) mengetahui tingkat 
kevalidan media pembelajaran Augmented Reality pada materi sistem pencernaan kelas XI 
SMAN 8 Soppeng, (3) mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran Augmented 
Reality pada materi sistem pencernaan kelas XI SMAN 8 Soppeng, (4) mengetahui tingkat 
keefektifan media pembelajaran Augmented Reality pada materi sistem pencernaan kelas XI 
SMAN 8 Soppeng. 
Penelitian ini menggunakan metode research and development (R & D) mengacu pada 
model pengembangan 4-D yang meliputi empat tahap yakni define (pendefenisian), design 
(perancangan), develop (pengembangan), dan dessiminate (penyebaran). Produk yang 
dikembangkan berupa media pembelajaran Augmented Reality yang diuji melalui uji 
validitas, uji kepraktisan dan uji keefektifan. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta 
didik kelas XI SMAN 8 Soppeng 2020/2021 sebanyak 7 orang peserta didik. Instrumen 
penelitian ini berupa angket respon peserta didik dan angket respon pendidik untuk 
mendapatkan data kepraktisan produk, serta butir-butir tes untuk mendapatkan data 
keefektifan produk. 
Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran Augmented Reality pada materi 
sistem pencernaan yang dikembangkan memiliki tingkat validitas oleh tim ahli materi dan 
tim ahli desain valid yaitu 3.68, penilaian respon peserta didik dan respon pendidik, tingkat 
kepraktisan berada pada kategori praktis dengan rata-rata nilai total 3.6. Tes hasil belajar 
peserta didik menggunakan media pembelajaran media pembelajaran Augmented Reality 
dikategorikan efektif karena mencapai 100%. Sehingga media pembelajaran Augmented 
Reality layak digunakan karena telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. 
Implikasi penelitian ini yaitu 1) Media pembelajaran Augmented Reality pada materi 
sistem pencernaan dipertimbangkan sebagai salah satu media yang dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran di kelas. 2) Bagi peneliti, sebaiknya mempelajari lebih dalam lagi 
mengenai cara desain produk sehingga dapat menghasilkan produk pengembangan yang 
lebih menarik lagi 3) Media pembelajaran Augmented Reality sebaiknya diuji cobakan ke 
sekolah-sekolah lain. 
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This research aims to (1) develop learning media for Augmented Reality on the 
digestive system material for class XI SMAN 8 Soppeng, (2) determine the validity 
level of learning media Augmented Reality on digestive system material for class XI 
SMAN 8 Soppeng, (3) knowing the level of effectiveness of the Augmented Reality 
learning media on the digestive system material for class XI SMAN 8 Soppeng, (4) 
knowing the level of practicality of the Augmented Reality learning media on the 
digestive system material for class XI SMAN 8 Soppeng.  
This study uses the Research and Development (R & D) method which refers 
to the 4 D development model which includes four stages, namely define, design, 
develop, and dessiminate. The product developed is in the form of learning media 
for learning media Augmented Reality which is tested through validity testing, 
practicality testing and effectiveness testing. The subjects in this study were 7 
students of class XI IPA SMAN 8 Soppeng 2020/2021. The research instrument 
student response questionnaires and teacher response questionnaires to obtain 
product practicality data, and test items to obtain product effectiveness data. 
The results showed that the learning media for Augmented Reality on the 
digestive system material had a validity level by the material expert team and the 
valid design expert team, namely 3,68, the assessment of student responses and 
teacher responses, the practicality level of teaching materials was in the practical 
category on average -The total value of 3.6 test results of student learning using 
learning media learning media Augmented Reality is categorized as effective 
because it reaches 100%. So that the learning media for Augmented Reality is 
feasible because it meets the criteria of validity, practicality and effectiveness. 
The implications of this research are 1) The learning media media for 
Augmented Reality on the digestive system material is considered as one of the 
media that can be used in the learning process in the classroom., 2) For researchers, 
it is better to learn more about how to design products so they can produce products. 
an even more interesting development 3) The learning media for the Augmented 
Reality should be tested in other schools. 
 







A. Latar Belakang  
Pendidikan adalah sesuatu yang sangat penting bagi semua orang terlebih lagi 
di zaman kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) di era globalisasi 
seperti sekarang ini. Pada perkembangan ilmu pengetahuan, perkembangan pemikiran 
masyarakat menjadikan pendidikan merupakan hal yang sangat penting dalam 
kehidupan. Hal ini dikaitkan dengan persaingan dalam memunuhi kebutuhan hidup 
semakin meningkat yang diperparah dengan sulitnya mendapatkan lapangan kerja. 
Pendidikan tetap harus menjadi prioritas yang utama bagi masyarakat, berbeda 
dengan zaman dahulu, pendidikan dianggap kurang penting karena juga tidak terlepas 
dengan kesulitan hidup, maka pada saat ini sesulit apa pun hidup yang dihadapi di 
zaman sekarang, pendidikan tetap menjadi prioritas utama.
1
 
Pendidikan dalam Islam bertujuan untuk menciptakan  manusia yang 
berpedoman terhadap agama Islam. pendidikan dalam Islam telah dijelaskan oleh 
Allah subhanahu wata’ala telah berjanji untuk mengangkat derajat orang-orang yang 
beriman dan memiliki ilmu pengetahuan, sebagaimana dalam firman-Nya dalam Q.S. 
Al-Mujadilah/58: 11.  
ُ َلُكْمْۖ َوإِذَا قِيَل  يَاأَيَُّها الَِّذينَ  آَمنُوا إِذَا قِيَل لَُكْم تَفَسَُّحوا فِي اْلَمَجاِلِس فَاْفَسُحوا يَْفَسحِ َّللاَّ
ُ ِبَما تَْعمَ  ُ الَِّذيَن آَمنُوا ِمنُكْم َوالَِّذيَن أُوتُوا اْلِعْلَم دََرَجات ٍۚ َوَّللاَّ لُو ََ انُشُزوا فَانُشُزوا يَْرفَعِ َّللاَّ
 ( ١١)َخِبيٌر  
                                                          
1





Terjemahan :  
 
Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan 




Berdasarkan ayat di atas orang-orang beriman dan orang-orang yang diberi 
ilmu pengetahuan akan diangkat beberapa derajat. Oleh karena itu pendidikan 
merupakan hal utama yang dapat meningkatkan kualitas sumber daya manusia pada 
suatu negara. Jika kualitas pendidikan semakin terdepan maka masyarakatnya akan 
semakin pandai, begitupun dengan negaranya maka akan semakin maju. Nyatanya 




Pendidikan yang diberikan oleh orang tua terhadap anak-anaknya, sangat 
berguna bagi pertumbuhannya (baik jasmani maupun rohani) agar hal tersebut dapat 
berguna bagi dirinya dan kalangan  masyarakat.
4
 Pendidikan merupakan dasar utama 
untuk mencari jati diri mereka menjadikan dirinya sebagai insan yang cerdas yang 
dapat membantu dalam membangun kualitas bangsa seperti yang dikatakan oleh Ki 
Hajar Dewantara: 
                                                          
2
Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya (Bandung : Jumanatul Ali-ART (J-
ART), 2004), h. 11. 
3
Bayu Prawira Hie, Revolusi Sistem Pendidikan Nasional Dengan Metode e-LEARNING 
(Jakarta: PT Gramedia Pustaka Utama, 2014), h.3. 
4





“Dimana pendidikan merupakan keharusan untuk seluruh garis hidup yang 
ada pada diri anak sehingga sebagai masyarakat dan  manusia mampu 
mendapatkan kebahagian serta  keselamatan. Sasaran pendidikan dapat di 
awali semenjak anak-anak sudah berusia kurang lebih 3 tahun yang dimana 
pada saat mereka sudah mengerti arti dari kewibaan.Anak-anak yang masih 
sangat kecil hanya di beri tekanan (paksaan) saja. Dimana paksaan disini 
dapat diartikan sebagai pendahuluan dari pendidikan itu sendiri yang 
bertujuan untuk diberikan kepada anak itu sendiri untuk bertujuan sebagai 
suatu proses yang kearah pada kedewasaan anak tersebut. Sedangkan 
Menurut Langeveld, suatu pendidikan dapat diakhiri jika anak sudah 
dewasa secara jasmani dan rohani atau dimana mereka tidak membutuhkan 
pertolongan lagi sehingga mereka bisa menunjukkan suatu aspek bersusila, 




 Dalam proses pembelajaran di sekolah banyak aspek dan faktor yang 
mempengaruhi seperti tenaga pendidik, fasilitas dan juga pengaplikasian media 
pembelajaran. Pengaplikasian media pembelajaran di sekolah memiliki tingkat mutu 
pendidikan yang lebih baik. Peserta didik masih saja akan sulit memahami jika hanya 
diberikan wejangan berupa metode pembelajaran ceramah yang hanya menggunakan 
lisan untuk menyampaikan suatu pelajaran. Maka dari itu, bagi tenaga pendidik 
kiranya lebih baik jika memadukan proses pembelajaran menjadi lebih kreatif dengan 
menggunakan metode dan menyediakan wadah pembelajaran yang mengikuti 
perkembangan zaman dan tidak membosankan. Dengan hadirnya sebuah media 
pembelajaran, peserta didik tentunya akan tertarik untuk belajar sehingga dengan 
demikian motivasi belajar peserta didik akan semakin meningkat. 
Proses pembelajaran didukung oleh beberapa faktor agar pembelajaran 
menjadi lebih efisien dan efektif, seperti penggunaan media dalam proses 
                                                          
5
Prof. Chomaidi dan Salamah, Pendidikan dan Pengajaran Strategi Pembelajaran 





pembelajaran. Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran memudahkan bahkan 
membantu pendidik dalam mengatasi masalah dalam proses belajar. Media 
pembelajaran juga berperan menyalurkan pesan dan merupakan salah satu sumber 
utama dalam proses pembelajaran.
6
 
Perkembangan suatu ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong adanya 
upaya-upaya pembaruan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses 
pembelajaran. Sebagai pendidik  sebaiknya mampu untuk mengaplikasikan media 
yang sederhana, praktis, mudah dan efisien, serta diharapkan mampu mewujudkan 
tujuan pembelajaran. Seorang pendidik diharapkan mampu mengembangkan 




Sejalan dengan perkembangan tersebut, muncullah media aplikasi realitas 
tertambah atau biasa disebut dengan Augmented Reality (AR) merupakan  salah satu 
jenis teknologi interaktif yang menghasilkan objek 3D yang akan ditampilkan pada 
layar dengan menggabungkan suatu benda nyata dan virtual.
8
 Pengaplikasian  
Augmented Reality memiliki cara kerja degan mendeteksi gambar yang biasa disebut 
marker, dengan mengaplikasikan kamera handphone kemudian mendeteksi marker 
yang telah dicetak sebelumnya. Augmented Reality  telah banyak digunakan pada 
                                                          
6
Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan dan Pemanfaatannya 
(Jakarta: Rajawali Pers, 2002), h. 11. 
7
Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2013), h. 2. 
8
Rekimoto J., “Matrix : A Real-Time Object Identification and Registration Method for 





beberapa bidang, salah satunya bidang pendidikan. Augmented Reality digunakan 
pada bidang pendidikan sebagai media pembelajaran agar lebih menarik dan dapat 
meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik.
9 
Berdasarkan manfaat dari media aplikasi Augmented Reality  ini , maka 
peneliti berinisiatif untuk membuat bahan ajar media aplikasi Augmented Reality  
yang lebih menarik dan berdesain modern. Media Augmented Reality  ini dapat 
mempermudah peserta didik untuk memahami materi ajar, dengan pengaplikasian 
media Augmented Reality  ini yang memasukkan objek virtual 3D ke dalam 
lingkungan nyata, sehingga akan meningkatkan minat motivasi belajar peserta didik 
terhadap meteri sistem pencernaan.  
 Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 20 Desember 2019 di SMAN 8 
Soppeng tepatnya pada kelas XI, observasi pada penelitian ini menunjukkan  dalam 
proses pembelajaran berlangsung terlihat peserta didik kurang berpartisipasi dalam 
proses pembelajaran, dimana peserta didik kurang tertarik dengan materi yang 
diajarkan oleh pendidik. 
Hasil wawancara awal yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 20 
Desember 2019 di SMAN 8 Soppeng kepada ibu Murnaenah S.Pd menyatakan bahwa 
bahan ajar yang digunakan hanya menggunakan media berupa buku dan penjelasan 
dari pendidik sehingga pembelajaran yang berlangsung kurang efektif. Hal tersebut 
membuat peserta didik malas memperhatikan materi yang diajarkan, terutama pada 
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peserta didik yang tingkat membacanya kurang, mereka terkadang enggan untuk 
membaca buku pelajaran yang dari tampilannya sudah menampakkan isi buku yang 
penuh dengan penjelasan dan bentuknya yang tebal, maka dari itu peneliti 
menawarkan media pembelajaran Augmented Reality  dilengkapi dengan objek virtual 
3D. Pendidik menyatakan bahwasanya hal tersebut cukup menarik, apalagi dilengkapi 
objek virtual 3D yang akan menarik perhatian peserta didik dan dapat menambah 
motivasi belajar peserta didik.  
Berdasarkan uraian di atas maka peneliti menetapkan sebuah judul 
“Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis Android Materi Ajar Sistem 
Pencernaan Untuk Kelas XI SMAN 8 Soppeng.” 
B. Fokus Pengembangan dan Spesifikasi Produk 
Media pembelajaran Augmented Reality (AR) merupakan  salah satu jenis 
teknologi yang menghasilkan objek 3D. Pengaplikasian media ini dilakukan dengan 
membuka aplikasi AR, sebelum menjalankan aplikasinya, pengguna harus mencetak 
terlebih dahulu marker yang akan dideteksi. Marker dapat diunduh pada bagian main 
menu. Setelah marker dicetak, pengguna dapat memilih AR kamera pada bagian main 
menu, setelah itu arahkan kamera ke marker yang telah dicetak sebelumnya. Marker 
yang dideteksi oleh kamera pada smartphone android akan menampilkan objek 3D 
sistem pencernaan, sehingga pengguna aplikasi dapat mengamati bagaimana bentuk 
organ-organ sistem pencernaan secara nyata dalam bentuk 3D meskipun dalam 





kamera dan dilengkapi video proses sistem pencernaan yang dapat dilihat pada bagian 
main menu. 
C. Rumusan Masalah 
Rumusan Masalah Pada Penelitian ini sebagai berikut: 
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality Materi 
Sistem Pencernaan untuk kelas XI SMAN 8 Soppeng? 
2. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran Augmented Reality Materi 
Sistem Pencernaan untuk kelas XI SMAN 8 Soppeng? 
3. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran Augmented Reality Materi 
Sistem Pencernaan untuk kelas XI SMAN 8 Soppeng? 
4. Bagaimana tingkat keefektifan media pembelajaran Augmented Reality Materi 
Sistem Pencernaan untuk kelas XI SMAN 8 Soppeng? 
D. Kajian Pustaka 
Di bawah ini akan disajikan beberapa hasil penelitian yang relevan dengan 
penelitian ini : 
Rujukan penelitian pertama oleh Risqi Maulidin, Anggi Sri Murdianti dan 
Hafiz Muhardi berupa jurnal yang berjudul “Pengaruh Augmented Reality Sebagai 
Media Pembelajaran Sistem Pencernaan Pada Manusia Pada Mata Pelajaran Biologi”. 
Berdasarkan perolehan persentase bagi kelompok peserta didik yang menggunakan 
buku pelajaran biologi  sebesar 14,5 %, sedangkan kelompok peserta didik yang 
menggunakan media aplikasi Augmented Reality Sistem Pencernaan didapatkan 





Augmented Reality Sistem Pencernaan dalam proses pembelajaran memiliki 
persentase nilai yang lebih tinggi dibandingkan kelompok peserta didik yang belajar 
menggunakan buku mata pelajaran biologi. Dari perhitungan persentase nilai dapat 
disimpulkan bahwa, Augmented Reality dapat diterapkan sebagai media pembelajaran 
sistem pencernaan pada manusia.
10
 
Rujukan penelitian kedua oleh Nurdiyanti berupa tesis yang berjudul 
“Pengembangan buku Ajar dan Augmented Reality Pada Konsep Sistem Ekskresi di 
Sekolah Menengah Atas”. Berdasarkan hasil penilaian kevalidan aplikasi Augmented 
Reality oleh kedua validator ahli, dapat dikatakan bahwa aplikasi yang dikembangkan 
telah mencapai kategori “Valid” dengan nilai kevalidan sebesar 4.3 (4 ≤ Va ˂ 5). 
Berdasarkan analisis data respon peserta didik terhadap buku dan Augmented Reality 
diperoleh nilai rata-rata sebesar 4.14 yang berada pada kategori “tinggi” (4 ≤ Va > 5). 
Berdasarkan data analisis statistik hasil belajar peserta didik, sebanyak 33 yaitu 89% 
peserta didik yang mencapai nilai KKM atau dapat dikatakan lulus.
11
 
Rujukan penelitian ketiga oleh Rujianto Eko Saputro dan Dhanar Intan Surya 
Saputra berupa jurnal yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Mengenal 
Organ Pencernaan Manusia Menggunakan Teknologi Augmented Reality”. Penelitian 
ini merupakan  penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang 
mengaplikasikan model 3-D. Berdasarkan dari semua aspek penilaian penerapan 
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Augmented Reality mampu untuk merealisasikan dunia virtual ke dalam dunia nyata, 
dapat menampilkan objek-objek gambar 2D tersebut menjadi objek 3D, sehingga 
metode pembelajaran yang diterapkan tidaklah monoton dan peserta didik menjadi 
lebih terpacu untuk mengetahuinya lebih dalam, seperti mengetahui bentuk dan 
memvisualisasi menyerupai bentuk aslinya.
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Rujukan penelitian keempat Isnawati Amir “Pengembangan Buku Ajar Dan 
Augmented Reality (Ar) Pada Konsep Sistem Pencernaan”. Berdasasarkan data nilai 
KKM yang telah ditetapkan di SMA Negeri 14 Makassar kelas XI IPA 1 yaitu 75. 
Diperoleh skor rata-rata 82 dari skor ideal 100. Skor minimum yang diperoleh peserta 
didik adalah 66 dan skor maksimum 96. Buku ajar dan Augmented Reality  pada 
konsep sistem pencernaan dikatakan efektif karena 30 dari 34 peserta didik telah 
mencapai nilai KKM dan 4 peserta didik yang tidak mencapai nilai KKM. Hal ini 
menunjukkan bahwa 88.88% peserta didik mencapai ketuntasan hasil belajar. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwa terjadi peningkatan yang signifikan pencapaian peserta 
didik dan sebahagian dari mereka memperoleh nilai yang tinggi sebagai dampak dari 
implementasi Augmented Reality sebagai alat mengajar.
13
 
Rujukan penelitian kelima Juannita dan Bambang Prasetya Adhi yang 
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Sistem Pencernaan Manusia Untuk 
Kelas 8 Smp Dengan Fitur Augmented Reality Berbasis Android (Studi Kasus : 
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SMPN 7 Depok)”. Berdasarkan hasil dari pretest dan postest menggunakan uji 
normalitas bahwa data berdistribusi normal , kemudian dengan uji T (paired sample t 
test) dengan hasil Thitung = 2,0, maka Thitung > Ttabel 2,0 > - 1,69. Sehingga H0 
ditolak dan H1 diterima. Dan dapat diambil  kesimpulan  bahwa  terdapat  




Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu yang telah dijelaskan di atas, 
terdapat beberapa perbedaan dengan penelitian ini, menurut pengetahuan penulis 
penelitian sebelumnya memiliki media aplikasi Augmented Reality yang tidak 
dilengkapi dengan video proses sistem pencernaan, sementara media aplikasi  
penelitian ini dilengkapi video proses sistem pencernaan, sehingga memudahkan 
peserta didik dalam memahami proses sistem pencernaan pada manusia. Selain itu 
penelitian sebelumnya tidak ada tambahan materi pokoknya, sedangkan penelitian ini 
terdapat materi pokok yang memuat materi tentang gangguan sistem pencernaan pada 
manusia. Sampel dari penelitian ini juga berbeda, dimana pada penelitian terdahulu 
kebanyakan mengambil sampel di sekolah menengah pertama sedangkan penelitian 
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E. Tujuan & Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini sebagai berikut: 
a. Untuk mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality Materi Sistem 
Pencernaan untuk kelas XI SMAN 8 Soppeng 
b. Untuk mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran Augmented Reality 
Materi Sistem Pencernaan untuk kelas XI SMAN 8 Soppeng 
c. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran Augmented Reality 
Materi Sistem Pencernaan untuk kelas XI SMAN 8 Soppeng 
d. Untuk mengetahui tingkat keefektifan media pembelajaran Augmented Reality 
Materi Sistem Pencernaan untuk kelas XI SMAN 8 Soppeng 
2. Manfaat Penelitian  
Adapun manfaat dari penelitian ini sebagai berikut: 
a. Manfaat Teoretis 
Penelitian media Augmented Reality ini diharapkan dapat bermanfaat dan 
menambah sumber informasi serta dapat dijadikan sebagai sumber kajian pustaka 
dalam kegiatan penelitian pengembangan. 
b. Manfaat Praktis 
1) Bagi Peserta Didik 
Hasil penelitian berupa media ajar, dimana peneliti berharap dengan 
pengaplikasian media ini peserta didik dapat belajar mandiri, juga semakin 





2) Bagi Pendidik 
Hasil penelitian media yang dikembangkan diharap dapat memudahkan 
tenaga pendidik dalam menyalurkan juga menjabarkan materi ajar Biologi Sistem 
Pencernaan kelas XI dengan memanfaatkan media pembelajaran yang dikembangkan 
juga melatih kreatifitas pendidik untuk termotivasi menciptakan media pembelajaran 
serupa penelitian ini. 
3) Bagi Sekolah 
Hasil penelitian media yang dikembangkan dapat jadi acuan untuk 
menciptakan media pembelajaran serupa, yang nantinya dapat dikumpulkan menjadi 
satu cakupan materi pembelajaran selama satu semester, sehingga tenaga pendidik 
pada sekolah tersebut tidak lagi kewalahan dalam menggunakan media pembelajaran 
yang dapat mengatasi kejenuhan peserta didik dalam proses pembelajaran pada 
sekolah SMAN 8 Soppeng. 
4) Bagi Peneliti Selanjutnya  
Hasil penelitian ini bisa berperan sebagai acuan bagi peneliti selanjutnya 







A. Penelitian dan Pengembangan 
Penelitian belakangan ini banyak yang berarah pada penciptaan hasil suatu 
produk, mengidentifikasi proses sejak dimulainya suatu kerja hingga keberhasilan 
suatu produk, terhadap suatu produk tertentu. Penelitian dengan hasil sebuah produk, 
didesain dengan menarik dan membutuhkan proses perkembangan yang cukup lama, 




1. Pengertian Penelitian dan Pengembangan 
 Penelitian dan pengembangan dalam ungkapan internasionalnya Research and 
Development adalah cara atau upaya untuk memajukan kesetaraan sumber daya 
manusia yang diaplikasikan untuk menciptakan hasil produk tertentu, juga dapat di 
tes tingkat efektif dari produk itu sendiri. Untuk menciptakan produk itu 
menggunakan penelitian yang menggunakan analisis mendetail terkait kebutuhan dan 
wajib dilakukan uji keefektifan suatu produk tersebut agar dapat diketahui tingkat 
keefektifan produk sebelum digunakan oleh masyarakat. Maka dari beberapa 
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Penelitian adalah satu ujuk kerja dimana seseorang melakukan proses kerja 
ilmiah untuk mencapai satu tujuan tertentu. Langkah kerja ilmiah memaknai proses 
penelitian tersebut didasarkan dari ciri disiplin ilmu, yaitu dapat masuk diakal, 
empiris berarti proses yang dilakukan bisa ditangkap panca indra manusia dan orang-
orang yang melihatnya bisa mengamati dan mengetahuinya namun tetap pada 
ranahnya yaitu ranah ilmiah dan sistematis dimana tentunya penelitian tersebut 




Pengembangan merupakan suatu proses penciptaan produk tertentu untuk 
mengembangkan sumber daya manusia menjadi lebih baik mutunya. Bagaimanapun 
produknya, pengembangan disini berdiri sebagai pilar suatu perubahan yang tetap 
berada pada ranahnya yaitu ilmiah.  Produk hasil penelitian dan pengembangan tidak 
selamanya menghasilkan benda yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran di 
kelas contohnya buku pelajaran dan produk berupa benda lainnya, namun dapat 
menciptakan perangkat lunak atau software, seperti program komputer untuk 
pengolahan data, proses pembelajaran di kelas, perpustakaan atau praktikum di 
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laboratorium, juga model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan 
belajar, penilaian, dan sebagainya.
4
 
Perlu diluruskan bahwasanya tujuan pokok dari penelitian dan pengembangan 
adalah untuk menciptakan atau mengembangkan suatu produk yang kemudian dapat 
diuji penerapan produk tersebut agar dapat diaplikasikan di sekolah demi 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Tujuan dikembangkannya suatu ciptaan 
tidak lain untuk memahami secara detail dan sistematis kebutuhan apa saja yang 
dibutuhkan oleh para konsumen. Jika suatu produk telah jadi maka produk tersebut 
harus terlebih dahulu dites atau uji hasil produk, jika masih terdapat kekurangan maka 
dilakukan sebuah revisi sesuai kebutuhannya sampai mencapai tingat efektifitas 
sesuai tujuan awal yang akan dicapai.
5
 
Penelitian pengembangan hampir sama dengan model-model pengembangan. 
Suatu model dapat dimaknai sebuah proses yang baik dimana seseorang berniat 
menyampaikan sebuah informasi menggunakan panca indera baik secara visual 
maupun verbal. Dengan adanya model, peserta didik dapat lebih ringkas mengetahui 
serta mengerti suatu informasi ketimbang melalui penjelasan panjang yang monoton. 
Dalam hasil penelitian dan pengembangan suatu model diikut sertakan pada bagian 
prosedur atau cara kerja yang terkadang mengikut pada suatu model pengembangan 
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yang diterapkan pengembang. Model bisa menjadi suatu dasar kerja dalam 
membangun suatu teori dalam penelitian.
6
 
2. Macam-Macam Penelitian dan Pengembangan 
Beberapa ahli mengggunakan beberapa istilah dalam penelitian dan 
pengembangan yang pada umumnya hampir sama, perbedaannya hanya istilah dan 
proses-proses yang sesuai untuk penciptaan produk.7 Istilah inilah yang menjadikan 
penelitian pengembangan memiliki berbagai macam model, contoh model 
pengembangan perangkat belajar yang dapat menunjang proses penelitian dan 
pengembangan diantaranya: 
a. Model Pengembangan Menurut Kemp 
Pengembangan perangkat adalah suatu runtutan aktivitas yang terstruktur. 
Setiap aktivitas runtutan proses pengembangan perangkat berhubungan langsung 
dengan aktivitas revisi hal ini diterapkan agar terciptanya produk yang sesuai dengan 
harapan. Pertama-tama untuk memulainya dapat dari satu fokus manapun dalam 
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Model pengembangan pembelajaran menurut Kemp setiap tahap selalu diikuti 
dengan kegiatan revisi yang terdiri dari 8 tahapan yaitu:
9
 
1) Menentukan tujuan yang dicapai dengan mengajarkan  pokok bahasan. 
2) Membuat analisis mengenai karakteristik peserta didik, untuk 
dipertimbangkan dalam menentukan desain pembelajaran. 
3) Menetapkan tujuan pembelajaran khusus  
4) Menentukan bahan ajar yang sesuai dengan perkembangan TIK 
5) Menetapkan penilaian awal, untuk mengetahui sejauh mana perkembangan 
peserta didik. 
6) Menentukan strategi pembelajaran berdasarkan tujuan, situasi, kondisi dan 
aspek pembelajaran seperti keefektifan dan kepraktisannya. 
7) Mengkoordinasikan, yaitu dengan menganalis fungsional komponen yang ada 
dalam pembelajaran. 
8) Mengadakan evaluasi pembelajaran, yang ditinjau dari tujuan dan materi yang 
telah dipelajari peserta didik sebelumnya. 
b. Model Pengembangan Model 4-D 
Model 4-D ini merupakan hasil pemikiran dari Thiagrajan, Semmel pada 
tahun 1974. Adapun langkah kerja pada model 4-D ini terdiri dari 4 tahap 
pengembangan yaitu define atau pendefinisian, design atau perancangan, develop 
yaitu pengembangan dan disseminate atau penyebaran. Rumusan Model 
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pengembangan 4-D juga dapat dikatakan pengembangan 4-P, yaitu pendefinisian, 
perancangan, pengembangan dan penyebaran.
10
 
1) Tahap Pendefinisian (Define) 
Pada langkah ini peneliti melaksanakan observasi tingkat kebutuhan yang 
diperlukan untuk suatu objek tertentu dan menganalisis sejauh mana produk yang 
akan diciptakan demi memehuni kebutuhan tersebut. Tahap pendefinisian ini terdiri 
dari 5 tahap inti, yakni 1) analisis ujung depan; 2) analisis peserta didik; 3) analisis 
tugas; 4) analisis konsep; dan 5) perumusan tujuan pembelajaran. 
2) Tahap Perancangan (Design) 
Pada langkah terdiri atas 3 langkah, yaitu: 1) penyusunan tes  yang menjadi 
acuan patokan; 2) pemilihan media  yang disesuaikan dengan tujuan; dan 3) 
pemilihan format.  pemilihan format dapat dilakukan dengan mengkaji jenis-jenis 
format yang dikembangkan di negara-negara maju ataupun yang sudah ada 
sebelumnya. 
3) Tahap Pengembangan (Develop) 
Pada tahap ini peneliti diharap telah menciptakan sebuah perangkat 
pembelajaran yang telah rampung perbaiki dan diberi pendapat oleh para ilmuan. 
Adapun langkahnya yakni: 1) melakukan validasi perangkat oleh para pakar diikuti 
dengan revisi; 2) simulasi atau pencobaan sementara hasil pengembangan dan; 3) uji 
coba terbatas dengan peserta didik sebenarnya. 
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4) Tahap Penyebaran (Disseminate) 
Tahap ini adalah langkah dimana peneliti menggunakan hasil perangkat yang 
telah berhasil diciptakan dan akan menggunakan sekala lahan yang luas, misalnya di 
sekolah, di lapangan, di kantor. Tujuan lain juga untuk menguji tingkat keefektifan 
hasil pengembangan dalam proses atau kegiatan belajar mengajar. 
c. Model Dick dan Carey 
 Rancangan pembelajaran sesuai sistem pendekatan hasil pemikiran Dick dan 
Carey, yang ditetapkan oleh Walter Dick dan Lou Carey memiliki persamaan pada 
model yang ditetapkan Kemp, namun pada model dick and carey dilengkapi bagian 
melakukan analisis proses belajar masih ada komponen lainnya didalam tahap 
perencanaan itu. 




1) Mengidentifikasikan tujuan umum pembelajaran  
2) Melaksanakan analisis pembelajaran 
3) Mengidentifikasikan tingkah laku masukan dan karakteristik peserta didik 
4) Merumuskan tujuan performansi 
5) Mengembangkan butir-butir tes acuan patoan 
6) Mengembangkan strategi pembelajaran 
7) Mengembangkan dan memilih materi pembelajaran 
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8) Mendesain dan melaksanakan evaluasi formatif 
9) Merevisi bahan ajar 
10) Mendesain dan melaksanakan evaluasi sumatif. 
d. Model ADDIE 
Desain pengembangan menurut model ADDIE (Analysis- Design- Development- 
Implement- Evaluation) terdiri dari lima tahap yaitu:
12
 
1)  Analysis (Analisa) 
Analisis adalah menganalisa kebutuhan, mengenali permasalah, dan melakukan 
menganalisis tugas. Jadi tahap analisis ini dikatakan sebagai tahap dimana peneliti 
mencoba mengenali apa yang akan dipelajari oleh peserta didik dan kesulitan apa 
yang dialami sebagai pertimbangan dalam memilih karya yang cocok dengan 
kebutuhan peserta didik. 
2) Design ( Desain/Perancangan) 
Merumuskan tujuan pembelajaran dengan menetapkan metode, strategi 
pembelajaran, bahan ajar, kompetensi khusus, dan pendekatan. Langkah selanjutnya 
menentukan tujuan pembelajaran yang SMART (Spesifik, Measurable, Applicable, 
Realistic, and Time bound). kemudian membuat instrumen berdasarkan tujuan 
pembelajaran yng sudah direncanakan. Setelah kita menentukan strategi 
pembelajaran. Selain itu harus memperhatikan hal-hal pendukung lainnya, seperti 
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sumber belajar yang sesuai, dan lingkungan belajar yang cocok untuk peserta didik. 
Semua itu juga sesuai dengan strategi pembelajaran yang dibuat. 
3) Development (Pengembangan) 
Setelah melakukan tahap desain maka tahap selanjutnya adalah pengembangan, 
dimana desain yang sudah dirancang mulai dibuat dan dikembangkan sehingga desain 
tadi menjadi kenyataan. Pada tahap ini juga dilakukan uji coba sebelum 
diimplementasikan atau digunakan ke peserta didik. 
4)  Implementation ( Implementasi/Eksekusi) 
Implementasi ialah tahap keempat dimana setelah melakukan pengembangan 
dan uji coba maka langkah selanjutnya adalah mengimplementasikan ke sistem 
pembelajaran. 
5)  Evaluation (Evaluasi/Umpan Balik) 
Setelah mengimplementasikan ke sistem pembelajaran hal yang harus 
dilakukan adalah evaluasi. Evaluasi ini diartikan sebagai proses dimana kita meniai 
apakah proses pembelajaran dengan menggunakan produk yang dibuat efesien atau 
tidak. Tahap evaluasi bisa saja dilakukan disemua tahap untuk kebutuhan revisi, 










e. Model ASSURE 
Model ini dikembangkan oleh Sharon E. Smaldino, R. Heinich, James D. 
Russel, dan Michael Molenda.
13
 Pengembangan dalam model pembelajaran ASSURE 
lebih berkiblat dengan penggunaan secara aktif serta terarah media dan teknologi 
dalam melahirkan metode dan proses kegiatan pembelajaran yang diharapkan.
14
 
Tahapan prosedur kerja dalam model ini adalah
15
 
1) Menyelidiki keperibadian peserta didik 
2) Menentukan tujuan belajar 
3) Menentukan strategi, media, dan sumber  
4) Menggunakan media dan bahan ajar  
5) Melibatkan partisipasi peserta didik  
6) Evaluasi dan Revisi.  
f. Model PIE 
Model PIE atau Plan, Implement, dan Evaluate dirumuskan oleh Timothy J. 
Newby, Donald A. Stepich, James D. Russel, Anne Ottenbreit-Leftwich, dan James 
D. Lehman. Tahapannya sebagai berikut:
16
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1) Perencanaan, dipusatkan pada kepentingan peserta didik dalam proses 
pembelajaran dengan merespon pertanyaan kapan, mengapa, dan bagaimana 
cara efektif memperoleh pencapaian yang tinggi.  
2) Pelaksanaan atau implementasi ini berpusat untuk melihat rintangan dan 
halangan yang dapat terjadi saat menggunakan bahan pembelajaran yang 
sedang diuji cobakan. 
3) Evaluasi, memfokuskan pada penilaian keefektifan media, teknologi, rencana, 
dan bahan pembelajaran. 
Model PIE ini merupakan model penelitian yang berfokus diaplikasikan 
khusus pada alat ajar atau media dan teknologi yang dapat digunakan dalam psoses  
pembelajaran hingga dapat mencapai tujuan yaitu meningkatkan hasil belajar peserta 
didik. 
Berdasarkan 6 macam penelitian pengembangan di atas peneliti memilih 
menggunakan model pengembangan 4D pada penelitian ini karena model ini tersusun 
secara terperinci dan sistematis dalam pemecahan masalah yang sesuai dengan 
kebutuhan dan karakteristik peserta didik sehingga memudahkan dalam melakukan 
proses pengembangan dan pembuatan instrumen. 
B. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
 Kata media berasal dari Bahasa latin yaitu “Medium” yang merupakan sesuatu 





sumber informasi berupa pesan (a source) dengan penerima pesan (a receiver).
17
 
Menurut Gerlach dan Ely yang mengemukakan bahwa media atau bahan ajar bila 
dipahami secara mendalam terhadap garis besar manusia, pada materi ataupun 
kejadian tersebut yang dapat membangun kondisi sehingga membuat peserta didik  
mampu memperoleh suatu ilmu pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotorik) 
dan sikap (afektif). Pendidik, buku-buku panduan teks, dan sarana prasarana di 
lingkungan sekolah merupakan suatu media atau bahan ajar. Pengertian media secara 
lebih khusus dalam proses belajar mengajar yang cenderung dapat diartikan sebagai 
alat-alat grafis, bahan photografis, ataupun berupa elektronis untuk dapat menangkap, 
memproses, dan menyusun kembali informasi berupa visual ataupun verbal.
18
 
Media berkembang dengan pesat karena berkembanganya suatu paradigma 
dalam teknologi pembelajaran sehingga harus mengikuti proses perkembangan 
teknologi pendidikan yang ada sehingga berpengaruh terhadap proses perkembangan 
media pembelajaran antara lain:
19
 
a. Pada paradigma pertama, dalam hal ini media melaksanakan tugasnya dalam  
pembelajaran dengan harus menggunakan media audiovisual. 
b. Pada paradigma kedua, dalam kaidah komunikasi pada media sebagai suatu hal 
yang dapat digunakan sebagai sesuatu yang sistematik. 
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c. Pada paradigma ketiga, dalam penyusun yang digunakan pada komponen sistem 
pembelajaran menggunakan media pembelajaran. 
d. Media pembelajaran keempat, yaitu sumber yang  dimanfaatkan untuk keperluan 
belajar mengajar. 
2. Fungsi Media 
Fungsi media diantaranya sebagai berikut:
20
 
a. Sumber belajar 
Media sebagai suatu sumber belajar yakni dapat digunakan untuk 
menggantikan posisi dan peran seorang pendidik dalam hal belajar mengajar. 
b. Semantik 
semantik artinya suatu kemampuan media  dalam memperbanyak kosa kata 
yang bermakna atau bertujuan agar peserta didik benar-benar paham pada proses 
pembelajaran. 
c. Manipulatif 
Manipulatif ini artinya pada umum yaitu suatu kemampuan untuk 
menyimpan, merekam, merekontruksikan, dan mentranspor suatu peristiwa ataupun 
objek suatu penelitian. 
d. Psikologi 
Psikologi artinya seperti pada penampilan pelajaran yang menarik akan 
berkaitan dengan tampilan visual media serta teks pada materi tersebut dan 
                                                          
20
 Ummy salam, Kurikulum Bahan Dan Media Pembelajaran PLS, (Yogyakarta: CV Budi 





merupakan fungsi dari materi atensi visual sehingga peserta didik dapat tertarik dalam 
proses pembelajaran. 
e. Sosio kultura 
Media dilihat dari sosio kultura, yaitu untuk dapat mengatasi suatu hambatan 
sosio kultura antar peserta komunikasi pembelajaran di dalam kelas. 
3. Jenis Media 




a. Media Cetak  
Media cetak yaitu bahan ajar yang sederhana dan mudah didapat dimanapun dan 
kapanpun. Media ini dapat dimiliki karena biaya yang relatif murah dan mudah 
mendapatkannya, seperti buku peserta didik dan pendidik, brosur, pamflet, modul, 
LKS, poster, dan media cetak lainnya. 
b. Media Display ( pameran ) 
Media display yangterdiri dari bahan nyata (realita) dan bahan tiruan (replica dan 
model). Realia (realita) yaitu bahan asli baik berupa benda yang  digunakan sebagai 
bahan untuk menginformasikan suatu ilmu pengetahuan. Sedangkan Realita tidak 
dapat dipalsukan atau diubah-ubah dan tidak terdapat perubahan sedikitpun. 
Penggunaan bahan realita didalam proses pembelajaran dapat memberikan suatu 
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motivasi terhadap peserta didik karena dapat secara langsung menampilkan dan 
memperlihatkan bahannya di depan peserta didik.  
c.  Media Visual  
Media gambar yang terdiri dari gambar-gambar, table pengamatan, grafik data, 
poster, karton, kamera, OHP, slide gambar, gambar dan LCD untuk dipakai dalam 
menghubungkan layar dengan komputer. 
d. Media Video  
Salah satu media yang melibatkan gambar-gambar yang bergerak untuk 
menginformasikan suatu pesan dari media tersebut . Video yaitu suatu gambar yang 
bergerak direkam pada suatu tape ataupun CD dimana setiap bentuknya berbeda 
ukuran, bentuk, kecepatan dan metode rekaman serta mekanisme kerja video tersebut. 
e.  Multimedia  
Multimedia merupakan salah satu kolaborasi dari teks, gambar, animasi, foto, 
video dan suara untuk penyajian suatu pesan. Multimedia yaitu salah satu produk 
mutakhir berupa digital dan media ini mampu memberikan motivasi belajar dengan 
berbagai suatu kreativitas dalam proses pembelajaran. 
f. Perangkat Komputer  
Media komputer memberikan kemajuan jaringan yang pesat di dunia, terdapat 
beberapa perangkat komputer seperti aplikasi youtube, audio streaming dan termasuk 
perangkat lunak yang digunakan untuk belajar individu dengan efektif dengan 
mendownload dari berbagai situs pada internet. Kegiatan pengalaman berbasis kursus 





diterapkan untuk masalah organisasi informasi . Dalam proses ini, peserta didik dapat 




4. Media Augmented Reality 
Media pembelajaran didefinisikan sebagai suatu media yang dapat 
dipergunakan secara efektif dalam proses belajar mengajar yang sudah direncanakan. 
Menurut Romiszowski yang merumuskan bahwa bahan ajar digunakan sebagai 
pembawa pesan informasi dari sumber pesan bisa dalam bentuk manusia ataupun 




Media pembelajaran berkembang sejalan perkembangan teknologi yang ada, 
dimulai dari teknologi cetak, audio visual, komputer sampai teknologi yang 
menggabungan antara dua teknologi seperti cetak dengan komputer. Media 
pembelajaran yang menggabungan teknologi cetak dan komputer dapat mewujudkan 
sebuah media teknologi seperti Augmented Reality (AR). Augmented Reality (AR) 
adalah teknologi yang digunakan untuk merealisasikan dunia virtual ke dalam dunia 
nyata secara real-time dengan menampilkan objek 3D.
24
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Media Augmented Reality ini digunakan pada bidang pendidikan sebagai 
media pembelajaran agar lebih menarik. Augmented Reality berbasis teknologi  ini 
sudah dapat digunakan dalam materi anatomi manusia diantaranya adalah sistem 
pencernaan. Penerapan teknologi Augmented Reality bisa menampilkan organ dalam 
pencernaan manusia dalam virtual 3D dengan bantuan objek gambar yang berupa 
sebuah marker. Marker yang dideteksi oleh kamera pada smartphone android akan 
menampilkan objek 3D sistem pencernaan, sehingga penggunaan aplikasi dapat 
mengamati bagaimana bentuk organ-organ sistem pencernaan secara realtime 
meskipun dalam bentuk aniamasi.
25
 
Salah satu teknologi perangkat mobile yang berkembang beberapa tahun 
terakhir yaitu Augmented Reality yang telah memasuki berbagai macam bidang. 
Diantaranya dalam bidang pendidikan, Augmented Reality telah banyak diaplikasikan 
sebagai salah satu alat bantu penelitian di laboratorium dan dapat juga diaplikasikan 
sebagai media pembelajaran di kelas. Dengan kemampuan Augmented Reality yang 
menggabungkan suatu objek virtual ke lingkungan nyata yang menampilkan 
informasi yang sesuai dengan lingkungan sekitar. Menggunakan teknologi 
Augmented Reality, dalam bidang pendidikan dan hiburan dapat dipadukan, sehingga 
menciptakan metode baru dengan teknologi untuk mendukung pembelajaran dan 
pengajaran di lingkungan formal dan informal. Penggunaan teknologi Augmented 
Reality sebagai media pembelajaran yang menampilkan objek 3D, teks, gambar, 
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video, audio dapat ditampilkan kepada peserta didik dalam waktu nyata sehingga 
dapat dengan mudah meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai suatu materi 
pelajaran. Peserta didik bisa terlibat secara interaktif, yang menyebabkan Augmented 
Reality bisa menjadi salah satu media pembelajaran yang dapat memberikan feedback 




C. Materi Sistem Pencernaan 
 Nutrisi yang terkandung dalam makanan yang dibutuhkan oleh tubuh kita 
antara lain: 1) karbohidrat yang terbagi menjadi glukosa, glikogen, pati  dan selulosa; 
2) lemak yang terbagi menjadi asam lemak, lipoprotein, gliserol, dan kolesterol; 3) 
protein yang terbagi  menjadi protein sederhana, asam nukleat, peptida dan asam 
amino; 4) air yang terbagi  menjadi air minum atau air yang berasal dari makanan 
yang mengandung air dan air yang diperoleh dari sel tubuh pada proses pembakaran 
seluler; 5) vitamin yang terdiri dari, vitamin yang larut air yang terdiri atas vitamin B 
dan C dan  vitamin yang larut lemak yang terdiri atas vitamin A, D, E, dan K dan; 6) 
mineral dibagi menjadi kalium, natrium, iodium, klorida, dan zat besi.
27
 
1. Pengertian dan proses pencernaan 
 Pencernaan (digestive) adalah proses penghancuran bahan-bahan makanan oleh 
organ-organ pencernaan sehingga dapat diabsorpsi. Proses pencernaan manusia 
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meliputi: (1) mengambil makanan (prehensi), (2) memamah (mastikasi), (3) menelan 
(deglutisi), (4) mencerna (digesti), dan (5) mengeluarkan zat  sisa-sisa pencernaan 
(egesti). proses pencernaan makanan terdiri atas pencernaan secara mekanis, 
enzimatis, dan mikrobiotis. Dari proses pencernaan hasil akhirnya dapat berupa 
terbentuknya molekul maupun partikel makanan yang berupa asam amino, asam 
lemak, dan glukosa yang akan mengalami penyerapan (absorpsi) oleh mukosa saluran 
pencernaan. Kemudian, partikel-partikel makanan tersebut diteruskan melalui sistem 
sirkulasi (peredaran darah) untuk diedarkan dan digunakan oleh sel-sel tubuh yang 
digunakan dalam proses metabolisme (assimilasi) sebagai zat pembangun (struktural), 
molekul fungsional (hormon, enzim), dan sumber tenaga utama dan berbagai 
kebutuhan  tubuh lainnya.
28
 
2. Organ Pencernaan 
Organ pencernaan manusia terdiri atas: 
a. Mulut (Cavum oris) 
Terdapatnya gigi pada rongga mulut berperan dalam menyobek, mengunyah 
zat makanan yang masuk secara mekanis sehingga menjadi zat-zat yang lebih kecil 
sehingga memudahkan kerja enzim pencernaan. Di dalam rongga mulut terdapat 
bibir, lidah (sebagai pengecap) dan langit-langit untuk membantu penguyahan zat 
makanan, dan penelanan zat makanan. Di rongga mulut terdapat kelenjar air liur 
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b. Faring (Pharynx) 
Faring yaitu katup yang membatasi antara saluran udara dan saluran makanan. 
Pada saat menelan makanan saluran udara ditutup oleh epiglotis dan sebaliknya jika 
sedang menghirup nafas saluran makanan ditutup.
30
 
c. Kerongkongan (Oesophagus) 
Kerongkongan adalah Saluran yang menghubungkan antara rongga mulut 
dengan lambung. Pada batas antara esophagus dengan lambung terdapat sphincter 
esophagii yang berperan dalam mengatur agar makanan yang telah masuk ke dalam 
lambung tidak kembali ke esophagus.
31
 
d. Lambung (Ventriculus)  
Lambung merupakan tempat penampungan makanan yang dicampur dengan 
asam lambung, lendir dan pepsin. Di bagian lambung ini banyak mengandung 
kelenjar pencernaan. Lendir dihasilkan pada Kelenjar pada bagian pilorus dan 
kardiak. Kelenjar pada fundus yang menghasilkan HCl terdapat sel parietal (oxyntic 
cell), sedangkan pepsinogen dihasilkan di chief cell. Proses dari pencernaan di 
lambung meliputi: 1) Pencernaan pada lambung sebatas pada protein, karbohidrat dan 
dengan sedikit lemak. Proses dari absorpsi zat-zat tertentu seperti obat-obatan dan 
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alkohol; 2) Makanan yang telah melewati lambung berubah menjadi dalam bentuk 
yang sudah hancur berupa bubur makanan (chyme). Dengan cara kerja dorongan dari 
otot lambung chyme menuju ke usus dua belas jari (duodenum).
32
 
e. Usus halus (Intestinum tenue)  
Usus halus terbagi menjadi 3 bagian yaitu duodenum, jejunum, dan ileum. 
Proses penyerapan zat makanan pada usus ini meliputi difusi, osmosis, dan transpor 
aktif. Proses penyerapan di usus sebagai berikut: 1) Molekul monosakarida dan asam 
amino melalui mekanisme difusi fasilitasi; 2) Asam lemak dan vitamin melalui 
mekanisme difusi biasa; 3) Air melalui mekanisme difusi dan osmosis; 5) Elektrolit 
dan mineral melalui mekanisme difusi, dan transport aktif.
33
 
f. Usus besar (Intestinum crassum) 
Usus besar atau kolon yang memiliki panjang kurang lebih 1 meter. Kolon 
dapat dibedakan menjadi tranversus (mendatar), colon asenden (naik), dan desenden 
(turun). Usus besar merupakan organ yang berfungsi mengatur kadar air pada sisa 
makanan, penyerapan air dan mineral yang tidak terjadi di usus halus. Proses 
pencernaan akan dibantu oleh bakteri Escherichia coli dalam membusukkan sisa-sisa 
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g. Rektum (Rectum) 
Organ pencernaan yang berfungsi menampung feses yaitu rektum. Setelah 




h. Anus (Anal) 
Organ pencernaan yang berfungsi dalam mengatur pengeluaran tinja (feses) 
yaitu anus yang merupakan katup muskuler (spincher ani).
36
 
3. Penyakit pada sistem pencernaan 
a. Keracunan Makanan 
Keracunan makanan terjadi akibat mengkonsumsi makanan yang telah 
terkontaminasi oleh organisme, seperti bakteri, virus, dan parasit. Keracunan 
makanan bukan hanya dari kontaminasi organisme, tetapi dapat diakibatkan karena 
racun yang dikeluarkan oleh makanan itu sendiri. Kontaminasi makanan dapat terjadi 
saat makanan sedang dibuat atau dimasak tidak benar. Gejala yang ditimbulkan 




Diare biasanya ditandai buang air besar dengan rentang waktu yang lebih 
sering, juga ditandai dengan encernya suatu feses yang dikeluarkan. Diare biasanya 
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terjadi akibat dari mengkonsumsi makanan atau minuman yang terkontaminasi oleh 
bakteri. Gejala yang di timbukan dapat berupa sakit perut, sakit kepala, kurang nafsu 




c. Radang usus 
Radang usus terdiri dari  dua, yaitu kolitis ulseratif dan penyakit Crohn. 
Kedua penyakit ini disebabkan oleh peradangan kronis pada bagian gastrointestinal 
(sistem pencernaan). Gejala yang ditimbulkan seperti mual, diare yang bercampur 
darah dan bersifat kambuhan, hingga mengalami kelelahan.
39
 
d. Gastroenteritis  
Gastroenteritis adalah disebabkan oleh beberapa jenis virus sehingga 
menimbulkan infeksi pada usus atau perut. Gastroenteritis mudah menyebar melalui 
kontak yang dekat dengan orang yang terinfeksi dan karena mengkonsumsi makanan 
dan minuman yang terkontaminasi. Gejala yang di timbulkan seperti demam di atas 
40
o
C, terjadi penurunan berat badan, sakit otot dan hingga sakit kepala.
40
 
e. Kekurangan gizi 
Gizi kurang atau gizi buruk merupakan status kondisi seseorang yang 
kekurangan nutrisi, atau nutrisinya di bawah rata-rata. Gizi buruk adalah kekurangan 
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bahan-bahan nutrisi seperti protein, karbohidrat, lemak dan vitamin yang dibutuhkan 
oleh tubuh. Cara menilai status gizi dapat dilakukan dengan pengukuran 
antropometrik dapat dilakukan dengan beberapa macam pengukuran yaitu 




Dispepsia merupakan suatu keluhan atau gejala klinis yang berupa keluhan 
nyeri, rasa tidak enak atau sakit pada perut bagian atas yang menetap atau episodik 
disertai dengan keluhan seperti rasa penuh saat makan, cepat kenyang, kembung, 
sendawa, anoreksia, mual, dan muntah. 
42
 
g. Busung lapar 
Busung lapar terjadi kurang makan dan kurang gizi yang parah. Kadarnya 
bertingkat dari yang paling rendah, yaitu gizi kurang, gizi buruk, sampai gizi buruk 
berat. Busung lapar dapat menyebabakan pembentukan otak sangat tidak optimal. 
Akibatnya penderita busung lapar akan kesulitan belajar, sehingga bisa muncul 
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h. Konstipasi (Sembelit) 
Konstipasi biasa disebut sembelit atau susah buang air besar. Konstipasi 
adalah suatu keadaan yang ditandai oleh perubahan konsistensi feses menjadi keras, 
ukuran besar, penurunan frekuensi atau kesulitan defekasi. Konstipasi sering ditandai 
dengan gejala cemas ketika defekasi karena rasa nyeri saat buang air besar.
44
 
i. Hemoroid (Wasir/ambeiyen) 
Hemoroid atau yang dikenal sebagai wasir/ambeiyen merupakan kondisi 
peradangan dan melebarnya pembuluh darah vena di sekitar anus yang berasal dari 
pleksus hemoroidalis. Hemoroid timbul karena dilatasi, pembengkakan, atau  
inflamasi vena hemoroidalis yang disebabkan oleh konstipasti dan mengedan 




Hepatitis secara sederhana dapat diartikan sebagai suatu peradangan pada hati. 
Mayarakat awam sering memberi istilah penyakit kuning atau liver. Peradangan hati 
biasanya karena infeksi oleh virus, bakteri maupun parasit. Tapi yang paling 
berbahaya adalah infeksi jaringan hati karena virus. Hepatitis karena virus ada 
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D. Karakteristik Materi 
 Materi sistem pencernaan merupakan salah satu mata pelajaran biologi yang 
kompleks, di mana materinya yang sulit dipahami berupa mekanisme dengan 
konseptual dan faktual sesuai dengan sasaran kompetensi dasar yang mampu 
membedakan bagian-bagian dari sistem pencernaan dan mekanisme pencernaan itu 
sendiri. Sasaran pembelajaran materi ini yaitu peserta didik dapat mengidentifikasi 
bagian-bagian dari sistem pencernaan dan mekanisme pencernaan di dalam tubuh 
yang berdasarkan kajian teori dan pemahamannnya. Peserta didik dapat 
mengidentifikasikan fungsi-fungsi dan mekanisme pencernaan, dengan menggunakan 
media pembelajaran Augmented Reality sasaran pembelajaran tersebut dapat tercapai 
karena media Augmented Reality ini menampilkan objek 3d organ pencernaan yang 
dapat ditampilkan dalam lingkungan nyata dalam bentuk animasi, sedangkan proses 
pencernaan dapat dilihat melalui video yang ditampilkan dari aplikasi sehingga 
peserta didik lebih tertarik dan tidak bosan selama proses pembelajaran yang 
berlangsung. Media ini merupakan salah satu media audio visual, sehingga peserta 
didik yang sulit memahami materi dari buku pelajaran, dapat mengaplikasikan media 
ini sebagai salah satu cara untuk meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai 
materi  sistem pencernaan. 
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A. Jenis penelitian 
Jenis penelitian ini termasuk penelitian pengembangan (Research and 
development) atau R&D dimana penelitian ini berperan untuk menciptakan suatu 
hasil karya seperti produk tertentu dan untuk menguji tingkat keefektifan produk 
tersebut.
1
 Mengenai pengembangan media Augmented Reality yang dikembangkan 
oleh peneliti. 
B. Lokasi dan Subjek Penelitian 
 Lokasi uji coba hasil pengembangan media Augmented Reality materi sistem 
pencernaan dilaksanakan di SMAN 8 Soppeng dan subjek uji coba produk hasil 
penelitian adalah kelas XI IPA. Peneliti memilih sekolah tersebut berdasarkan hasil 
observasi awal peneliti bahwasanya media yang digunakan pada sekolah tersebut 
hanya berupa buku cetak yang membuat peserta didik enggan untuk membacanya, 
terutama bagi peserta didik yang tingkat gemar membacanya kurang.  
C. Tahap  Pengembangan 
  Pada penelitian ini digunakan model pengembangan 4-D yang terdiri atas 
empat tahapan utama. Peneliti memilih model ini karena model ini tersusun secara 
terperinci dan sistematis dalam pemecahan masalah yang sesuai dengan kebutuhan 
dan karakteristik peserta didik sehingga memudahkan dalam melakukan proses 
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pengembangan dan pembuatan instrumen. Tahap-tahap pengembangan perangkat 
pembelajaran tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: 
1. Tahap Pendefinisian (Define) 
 Tahap pendefinisian bertujuan untuk menentukan syarat-syarat dan 
menetapkan pembelajaran yang meliputi pembatasan pembelajaran maupun tujuan 




a. Analisis awal-akhir 
Analisis awal akhir bertujuan untuk mengidentifikasi suatu masalah mendasar 
yang dihadapi tenaga pendidik dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik materi 
sistem pencernaan, kemudian mencari alternatif pemecahan yang lebih baik dan 
efisien. Analisis awal dilakukan untuk mencari alternatif pemecahan masalah tersebut 
dilakukan dengan memilih media pembelajaran  Augmented Reality yang relevan 
serta mengkaji kesesuaian bahan-bahan/sumber-sumber belajar yang ada dengan 
perangkat media pembelajaran. 
b. Analisis peserta didik 
Analisis peserta didik bertujuan untuk mengetahui karakteristik peserta didik, 
seperti latar belakang pengetahuan, memperhatiakan kemampuannya, serta 
perkembangan kognitif. Dengan analisis ini maka diharapkan dapat menjadi 
pertimbangan untuk mengembangkan media Augmented Reality. 
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c. Analisis Materi 
Analisis materi bertujuan untuk mengidentifikasi bagian-bagian pokok materi 
sel dengan meninjau kurikulum yang sedang digunakan sehingga menjadi dasar untuk 
merumuskan indikator dan tujuan pembelajaran dari sistem pencernaan yang akan 
diajarkan. 
d. Analisis tugas 
Merupakan proses kajian kurikulum untuk menentukan isi dalam satuan 
pembelajaran yang berlangsung atau merinci isi materi ajar dalam bentuk garis besar 
yang mencakup analisis struktur isi, analisis prosedural dan analisis proses informasi 
yang akan digunakan dalam pengembangan media Augmented Reality. 
e. Tujuan pembelajaran 
Perumusan tujuan pembelajaran dilakukan untuk mengkoversi tujuan analisis 
materi dan analisis tugas menjadi kompetensi dasar yang dinyatakan dengan tingkah 
laku. Penyusunan tujuan pembelajaran atau indikator pencapaian hasil belajar 
didasarkan pada kompetensi dasar dan indikator yang tercantum dalam kurikulum 
2013 (K13). 
2. Tahap perancangan (Design) 




a. Cara awal untuk memadukan antara tahap pendefinisian dan tahap desain yaitu 
membuat tes acuan. Tes dibuat mengacu pada tujuan pembelajaran khusus yang 
                                                          
3





telah dirumuskan. Tes ini adalah suatu cara untuk mengetahui perubahan tingkah 
laku peserta didik selama proses pembelajaran, 
b. penentuan media yang sesuai dengan tujuan dan 
c. penentuan format. 
3. Tahap pengembangan (Development) 
Tahap ini memiliki tujuan yaitu untuk menghasilkan  perangkat pembelajaran 




a. Validasi perangkat oleh para ahli diikuti dengan perbaikan, 
b. Simulasi yaitu mengoperasionalkan rencana pelajaran dan 
c. Uji coba terbatas dengan peserta didik yang sesungguhnya. 
Hasil pada tahap 2) dan 3) digunakan sebagai dasar revisi. Langkah 
berikutnya yaitu uji coba lebih lanjut dengan jumlah peserta didik sesuai dengan kelas 
sesungguhnya. 
4. Tahap Penyebaran (Disseminate)  
Tahap disseminate ini adalah suatu tahap penggunaan produk penelitian yang 
telah dikembangkan pada lingkungan yang lebih meluas misalnya di sekolah lain, 
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D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh data kualitas media 
pembelajaran yang dijabarkan sebagai berikut: 
1. Uji Kevalidan 
Lembar validasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk 
mengetahui tingkat kevalidan dari produk yang dikembangkan. Lembar validasi ini 
dibagi atas dua macam yakni lembar validasi ahli materi dan lembar validasi ahli 
desain.Informasi yang terdapat pada instrumen ini kemudian dijadikan masukan 
untuk merevisi produk yang dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir 
valid. 
2. Uji Kepraktisan 
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk 
mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan dengan cara 
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 
dijawabnya.
6
 Angket merupakan daftar pertanyaan untuk mendapatkan jawaban atas 
pertanyaan penelitian. Data uji kepraktisan media Augmented Reality diperoleh 
melalui instrumen angket respon pendidik dan angket respon peserta didik setelah 
penerapan media Augmented Reality ini dilakukan di kelas. 
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3. Uji Keefektifan 
Uji keefektifan digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik 
dengan menggunakan butir tes. Secara operasional tes dapat didefisikan sebagai 
sejumlah tugas yang harus dikerjakan oleh yang dites. Tes ini digunakan untuk 
mengetahui apakah produk yang dihasilkan dapat memberikan hasil yang sesuai yang 




E. Instrument Penelitian 
 Penelitian ini memperoleh atau mengumpulkan data untuk mencapai tujuan 
penelitian maka digunakan instrumen. Penelitian ini jenis instrumen yang digunakan 
untuk mengukur validitas media pembelajaran Augmented Reality sebagai media 
yang dikembangkan yaitu lembar validasi dan angket. Sebelum digunakan, instrumen 
penelitian harus divalidasi terlebih dahulu oleh validator ahli untuk memastikan 
instrumen tersebut tepat untuk digunakan. 
1. Lembar Validasi 
Lembar validasi merupakan instrumen penelitian untuk produk yang 
dihasilkan. Validator ahli materi dan validator ahli desain, yang akan mengisi lembar 
validasi ini, untuk mengetahui tingkat kevalidan dari produk yang akan 
dikembangkan.  
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Merupakan suatu daftar pertanyaan yang diberikan kepada subjek tentang 
topik tertentu, bertujuan agar dapat memperoleh informasi dari responden dalam arti 
laporan tentang pribadinya dan hal-hal yang diketahuinya yang diperoleh dari 
sejumlah pertanyaan tertulis.
8
 Angket yang digunakan adalah angket yang berisi 
respon peserta didik menggunakan media pembelajaran Augmented Reality. 
3. Tes Hasil Belajar 
Tes merupakan cara atau prosedur yang dimanfaatkan dalam melakukan 
pengukuran dan penilaian pada pendidikan, tes tersebut dapat berupa pertanyaan atau 
perintah. Data yang didapat dari hasil penilaian tersebut mencerminkan tingkah laku, 
dan prestasi belajar peserta didik.
9
 Instrumen ini berisi beberapa tes dengan tujuan 
untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran Augmented Reality yang diteliti. 
Tes hasil belajar berfungsi untuk mengetahui hasil belajar peserta didik terhadap 
materi yang di ajarkan. 
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data bertujuan untuk memperoleh hasil pencapaian pada produk yang 
dikembangkan yaitu media pembelajaran Augmented Reality. Langkah dalam analisis 
data yaitu : 
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1. Analisis Data Kevalidan 




a. Melakukan rekapitulasi hasil penilaian ahli dan praktisi ke dalam tabel yang 
meliputi: aspek ( ), kriteria dan hasil penilaian validator ( ).  
b. mencari rata-rata hasil penilaian ahli dan praktisi untuk setiap kriteria dengan 
rumus: 
= 






         = rata-rata kriteria ke-i 
       = skor hasil penilaian terhadap kriteria ke-i oleh penilai ke-j 
   N  = banyaknya penilai 
c. Mencari rata-rata tiap aspek dengan rumus: 
= 






      = rata-rata aspek ke-i 
     = rata-rata untuk aspek ke i  
n   = banyaknya kriteria dalam aspek ke i. 
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d. Mencari rata-rata total ( ) dengan rumus: 
=





 Keterangan:  
  = rata-rata total 
     = rata-rata aspek ke-i 
n  = banyaknya aspek  
e. Menentukan kategori validitas setiap setiap kriteria atau aspek atau keseluruhan 
aspek dengan mencocokkan rata-rata kriteria atau rata-rata aspek ( ) atau rata-
rata total dengan kategori validitas yang ditetapkan. 
f. Kategori validitas setiap kriteria, setiap aspek atau keseluruhan aspek ditetapkan 
sebagai berikut: 




3,5 ≤ M ≤ 4 Sangat valid 
2,5 ≤ M≤ 3,5 Valid 
1,5≤ M≤ 2,5 Cukup valid 
M ≤ 1,5 Tidak  valid 
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M =  untuk mencari validitas setiap kriteria, 
M = untuk mencari validitas setiap aspek, 
M =  untuk mencari validitas keseluruhan aspek. 
Kriteria yang digunakan untuk memutuskan bahwa media memiliki derajat 
validitas yang memadai adalah mencapai nilai rata-rata 1,5 ≤ M≤ 2,5 pada kriteria 
cukup valid sehingga penelitiannya diterima. Jika tidak demikian, maka perlu 
dilakukan revisi berdasarkan saran dari para validator atau dengan melihat kembali 
aspek-aspek yang dinilainya kurang. Selanjutnya dilakukan validasi ulang lalu 
dianalisis kembali. Demikian seterusnya sampai memenuhi nilai M minimal berada 
dalam kategori cukup valid.
12
 
2. Analisis Data Kepraktisan 
           Menganalisis data kepraktisan bahan ajar diukur berdasarkan hasil penilaian 
pendidik dan peserta didik melalui angket respon pendidik dan respon peserta didik. 
Berdasarkan hasil penilaian tersebut, kemudian ditentukan nilai rata-rata yang 
diberikan selanjutnya nilai rata-rata dirujuk pada interval penentuan tingkat 
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 Aspek (Ai) dan nilai total (Vij) untuk masing-masing validator. 
1. Mencari rata-rata total (Xi) dengan rumus: 
Xi = 
 





Ai = rata-rata aspek 
n   = banyaknya aspek 
2. Menentukan kategori kepraktisan setiap kriteria (Ki) atau rata aspek (Ai) atau rata 
total (Xi) dengan kategori kepraktisan yang telah ditetapkan. Nilai rata-rata dirujuk 
pada interval penentuan tingkatkepraktisanmodelsebangai berikut: 




3,5 ≤  Xi ≤ 4 Sangat Positif 
2,5 ≤  Xi ≤ 3,5 Positif 
1,5 ≤  Xi ≤ 2,5 Cukup Positif 
0 ≤  Xi ≤ 1,5 Tidak Positif 
Keterangan: Xi = Nilai Rata-rata Responden 
Kriteria yang digunakan untuk memutuskan bahwa media memiliki derajat 
kepraktisan yang memadai adalah mencapai nilai rata-rata 1,5 ≤ Xi≤ 2,5 pada kriteria 
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cukup positif. Jika tidak demikian, maka perlu dilakukan revisi berdasarkan saran dari 
para validator atau dengan melihat kembali aspek-aspek yang dinilainya kurang. 
Selanjutnya dilakukan validasi ulang lalu dianalisis kembali. Demikian seterusnya 
sampai memenuhi nilai X minimal berada dalam kategori cukup positif.
15
 
3. Analisis Data Keefektifan 
           Keefektifan bahan ajar pembelajaran yang dikembangkan dianalisis melalui 
data pengukuran hasil belajar peserta didik. Peserta didik dikatakan berhasil (tuntas) 
apabila memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai KKM (nilai ≥ KKM). 










N = Nilai yang diperoleh peserta didik 
W= Jumlah soal yang benar 
n = Banyaknya item soal 
Kemudian data yang terkumpul yaitu data hasil belajar peserta didik dianalisis 
dengan menggunakan analisis deskriptif, dengan cara: 
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a. Membuat tabel distribusi dengan langkah-langkah sebagai berikut:17 
1) Menentukan rentang nilai, yaitu data terbesar (Xt) dikurangi data terkecil (Xr) 
R = Xt – Xr 
 
Keterangan: 
R = rentang nilai 
Xt = data terbesar 
Xr = data terkecil 
2) Menentukan banyaknya kelas interval (K) 
K = 1 + (3,3) log n 
Keterangan: 
K = Kelas interval 
n = Jumlah peserta didik 






P = Panjang Kelas Interval 
R = Rentang Nilai 
K = Kelas Interval 
4) Menentukan ujung kelas pertama 
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5) Membuat tabel distribusi 
b. Menghitung rata-rata 
  
         
       
 
Keterangan:  
x = Rata-rata 
fi = Frekuensi ke-i 
xi = Titik tengah 




      
Keterangan: 
P  = Angka presentase 
f   = Frekuensi yang dicari presentasenya 
N = Banyak sampel/responden 
2) Mengkategorisasikan tingkat kemampuan peserta didik 
Mengkategorisasikan kemampuan peserta didik, berdasarkan teknik kategorisasi 







Tabel 3.3 Kategori Tingkat Keefektifan
18
  
Presentase Ketuntasan Klasifikasi 
> 80 Sangat baik 
> 60 – 80 Baik 
> 40 – 60 Cukup 
> 20 – 40 Kurang 
20 ≤ Sangat Kurang 
 
Suatu media pembelajaran dikatakan efektif jika presentasi ketuntasan 
mencapai nilai > 80 pada kategori yang baik atau minimal berada pada nilai > 60 – 80 
pada kategori baik. Standar ketuntasan komponen  kecakapan akedemik di atas 
bersifat tentatif, dalam arti sekolah dapat menentukan standar ketuntasan yang 
berbeda sesuai target maupun karakteristik sekolah yang bersangkutan. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan media 
Augmented Reality berbasis android pada materi sistem pencernaan untuk kelas XI 
SMAN 8 Soppeng. Pengembangan media  pembelajaran Augmented Reality  pada  
penelitian ini merujuk pada tiga syarat kualitas yaitu valid, praktis, dan efektif. Oleh 
karena itu, untuk memperoleh media pembelajaran Augmented Reality berbasis 
android yang memenuhi kriteria tersebut, maka dalam penelitian ini menggunakan 
model pengembangan 4-D. Peneliti memilih model ini dengan alasan agar peneliti 
lebih mudah dalam melakukan penelitian sebab tahapan-tahapan pada model 4-D 
sudah terstruktur dengan baik dan sistematis. 
 Media pembelajaran Augmented Reality  telah dikembangkan oleh peneliti 
dan telah dilakukan validasi ahli serta telah diuji cobakan. Alasan peneliti mengambil 
media pembelajaran ini karena media Augmented Reality ini merupakan salah satu 
teknologi yang mengikuti perkembangan zaman, dimana teknologi ini sudah banyak 
digunakan dalam bidang Pendidikan, dimana keunggulan dari media ini peserta didik 
dapat melihat objek 3d dalam lingkungan nyata. Keunggulan yang dimiliki media ini, 
akan sangat berkesan bagi peserta didik dan membuat peserta didik berpartisipasi 





pengembangan media pembelajaran  Augmented Reality, sehingga memperoleh media 
pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif. 
1. Tahapan Pengembangan Media Augmented Reality 
Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality mengacu pada model 
4-D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan 
(design), tahap pengembangan (develop) dan tahap penyebaran (disseminate). 
Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam proses pengembangan diuraikan 
sebagai berikut:    
a. Pendefinisian (Define) 
 Tahap pendefinisian merupakan suatu tahap untuk menetapkan dan 
menentukan syarat-syarat dalam proses belajar mengajar yang meliputi suatu tujuan 
proses belajar dan pembatasan materi pembelajaran khususnya materi sistem 
pencernaan. Terdiri dari beberapa langkah-langkah sebagai berikut: 
1). Analisis awal-akhir 
Analisis awal akhir bertujuan untuk mengidentifikasi suatu permasalahan 
utama yang terjadi terhadap tenaga pendidik khususnya guru biologi dalam proses 
peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi sistem pencernaan, selanjutnya 
melakukan suatu pemecahan masalah yang efisien dalam meningkatkan hasil belajar 
peserta didik. Analisis awal dilakukan untuk mencari suatu alternatif pemecahan 
masalah tersebut untuk memilih suatu perangkat media pembelajaran yang efektif 





Pembelajaran yang berlangsung di kelas sudah menerapkan media 
pembelajaran yang mengaktifkan peserta didik tetapi media yang digunakan kurang 
memadai. Hal ini disebabkan karena media yang digunakan masih sangat sederhana 
hanya berdasarkan langkah-langkah yang ada dari buku paket dengan berbagai 
penerbit. Berdasarkan teori-teori yang berkembang sekarang ini, sangat dianjurkan 
untuk melakukan pembelajaran yang dapat melibatkan dan mengaktifkan peserta 
didik didalam proses pembelajaran.  
Peserta didik akan antusias dan berperan aktif dalam proses pembelajaran jika 
guru menerapkan suatu media pembelajaran yang inovatif dan menarik perhatian 
peserta didik. Kondisi zaman sekarang yang memprioritaskan gadget sebagai hal 
yang dianggap penting, akan memacu peserta didik untuk menggunakan gadget 
mereka pada hal yang positif dengan mengaplikasikan media pembelajaran yang 
dikembangkan oleh peneliti.  
Media pembelajaran yang dikembangkan peneliti adalah: Media Augmented 
Reality berbasis android pada materi ajar sistem pencernaan kelas XI IPA SMAN 8 
Soppeng. 
2). Analisis  peserta didik 
Analisis terhadap peserta didik yaitu suatu hal yang menyangkut tentang 
karakteristik pada peserta didik khususnya kelas pada penelitian yang dilakukan, 
dimana harus memerhatikan potensi, skill, dan pengalaman yang dialami dalam 





Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta didik 
yang sesuai dengan rancangan dan pengembangan bahan pembelajaran. Dari hasil 
observasi diperoleh data tentang karakteristik peserta didik sebagai berikut:  
a. Usia rata-rata peserta didik yang menjadi subjek penelitian adalah 16-18 tahun, 
dimana pada usia ini peserta didik sudah dapat berpikir secara logis serta dapat 
mengembangkan kemampuan bernalar dengan cara yang lebih abstrak dan 
idealistis. Jadi peran guru sangat penting untuk menciptakan suatu keadaan atau 
lingkungan belajar yang memadai agar peserta didik dapat mengembangkan 
keterampilan dalam proses pembelajaran.  
b. Kemampuan akademik peserta didik kelas XI IPA SMAN 8 Soppeng tahun 
pelajaran 2020-2021 bersifat heterogen, yaitu berkemampuan tinggi, sedang, 
rendah.  
c. Peserta didik kelas XI IPA SMAN 8 Soppeng memiliki latar belakang yang 
berbeda, baik dari suku, maupun latar belakang pendidikan orang tua, penghasilan 
orang tua maupun status sosial di masyarakat. Namun di sekolah peserta didik 
berkomunikasi dengan menggunakan bahasa Indonesia, sehingga perangkat 
pembelajaran yang dikembangakan disusun menggunakan bahasa Indonesia.
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Berdasarkan hasil observasi diperoleh bahwa peserta didik memiliki tingkat 
keaktifan yang kurang dikarenakan proses pembelajaran yang masih berpusat kepada 
guru, sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik 
aktif pada saat proses pembelajaran berlangsung. Selain itu berdasarkan hasil 
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observasi awal yang telah dilakukan, diperoleh bahwa guru belum menggunakan 
media pembelajaran dalam bentuk aplikasi. Berdasarkan analisis peserta didik dan 
observasi awal, dimana karakteristik peserta didik yang abstrak dan materi sistem 
pencernaan yang bersifat faktual maka dikembangkanlah media pembelajaran 
Augmented Reality sehingga peserta didik bisa melihat organ sistem pencernaan 
secara nyata dengan media yang dikembangkan oleh peneliti . Pengembangan media 
Augmented Reality ini akan memicu antusias peserta didik untuk lebih aktif pada 
proses pembelajaran. 
3). Tahap Analisis Materi 
Kegiatan yang dilakukan pada langkah ini adalah mengidentifikasi, merinci, 
dan menyusun secara sistematis materi-materi utama yang akan dipelajari peserta 
didik. Materi pembelajaran dalam penelitian ini adalah materi sistem pencernaan pada 
manusia berada pada kompetensi dasar menganalisis hubungan antara struktur 
jaringan penyusun organ pada sistem pencernaan dalam kaitannya dengan nutrisi, 
bioproses dan gangguan fungsi yang dapat terjadi pada sistem pencernaan manusia 
yang dibagi dalam beberapa pertemuan dengan alokasi waktu yang ditentukan dan 
disesuikan dengan SK dan KD pada kurikulum. 
4). Tahap Analisis tugas 
 Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi dan merancang tugas-tugas 
yang harus diselesaikan oleh peserta didik selama proses pembelajaran yang tertuang 
dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) atau butir soal. Berdasarkan analisis 
materi sistem pencernaan pada manusia, diperoleh tugas-tugas atau indikator 





yaitu: (1) Mengidentifikasi zat- zat nutrisi pada makanan, (2) Menganalisis zat 
makanan yang dibutuhkan oleh tubuh manusia, pertemuan kedua yaitu: (1) 
Menganalisis struktur dan fungsi organ pencernaan, (2) Menjelaskan mekanisme 
proses pencernaan, sedangkan pertemuan ke tiga yaitu: (1) Mengidentifikasi kelainan 
dan gangguan pada sistem pencernaan, (2) Mengidentifikasi penyebab gangguan pada 
sistem pencernaan. 
 5). Merumuskan Tujuan  
Tahap ini dilakukan untuk merumuskan tujuan-tujuan pembelajaran 
berdasarkan analisis materi dan analisis tugas. Tujuan pembelajaran ini dinyatakan 
dalam bentuk tingkah laku, selanjutnya menjadi dasar untuk penyusunan tes dan 
merancang perangkat pembelajaran. Hasil analisis tujuan pembelajaran sebagai 
berikut: (1) Untuk mengetahui zat- zat nutrisi pada makanan, (2) Untuk mengetahui 
struktur dan fungsi organ pencernaan, (3) Untuk mengetahui mekanisme proses 
pencernaan dan (4) Untuk mengetahui kelainan dan gangguan pada sistem 
pencernaan.  
b. Perancangan (Design) 
  Pada tahap ini terdapat empat langkah yang ditempuh, yaitu penyusunan tes, 
pemilihan media, pemilihan format, dan perancangan awal. Adapun hasil yang 
diperoleh pada keempat langkah tersebut diuraikan di bawah ini.  
1. Penyusunan Tes  
  Penyusunan tes didasarkan pada analisis materi dan analisis tugas yang 





belajar materi sistem pencernaan pada manusia. Untuk merancang tes terlebih dahulu 
dibuat kisi-kisi tes hasil belajar yang disusun berdasarkan hasil analisis tujuan 
pembelajaran untuk mengetahui tingkat keefektifan produk yang dikembangkan. Tes 
hasil belajar yang disusun dalam bentuk pilihan ganda dengan jumlah soal sebanyak 
20  butir soal. 
2. Pemilihan Media 
  Tahap ini peneliti menentukan media yang tepat yang disesuaikan dengan 
materi sistem pencernaan yang telah dipilih oleh peneliti. Media yang dikembangkan 
oleh peneliti yaitu media Augmented Reality. 
3. Pemilihan Format  
  Tahap ini peneliti menentukan kriteria atau format yang digunakan untuk 
mendesain media pembelajaran Augmented Reality, baik berupa bentuk, desain, 
ukuran, serta pemilihan warna ataupun gambar yang menarik serta gaya penulisan 
pada media Augmented Reality.  
4. Rancangan Awal   
  Setelah pemilihan format selanjutnya membuat rancangan produk awal media 
Augmented Reality untuk peserta didik  kelas XI IPA SMAN 8 Soppeng bahasan 
sistem pencernaan, diharapkan dapat bermanfaat bagi pendidik dan peserta didik 
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Peneliti mengembangkan media 
Augmented Reality yang nantinya dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 
membantu peserta didik untuk lebih mudah memahami materi sistem pencernaan. 





  Perancangan media Augmented Reality dimulai dengan mendesain gambar, 
dimana gambar diambil melalui google dan didesain kembali oleh jasa fastwork 
(Fastwork adalah salah satu platform freelance online yang membantu dalam desain 
grafis, pemasaran online dan influencer, entri data hingga pengembangan web dan 
aplikasi) dalam bentuk 3d dan diberi keterangan untuk setiap gambar. Tahap 
selanjutnya yaitu perancangan aplikasi media Augmented Reality, tampilan pertama 
berisi judul materi, AR camera, keluar, tonton video proses penernaan dan unduh 
marker (marker merupakan media cetak berupa gambar yang akan digunakan dalam 
menampilkan objek 3d). Tampilan setelah mengklik judul materi, terdapat materi 
pokok berupa definisi, organ pencernaan, kelenjar pencernaan, enzim pencernaan dan 
penyakit pada sistem pencernaan. Tulisan yang digunakan pada aplikasi  yaitu arial 
dengan ukuran 16 px dengan warna tulisan hitam dengan latar warna biru muda pada 
deskripsinya sedangkan untuk judulnya tulisan arial dengan ukuran 24 px dengan 
warna tulisan hitam dan latar kuning. Setelah selesai perancangan media, aplikasi 
sudah siap diinstal dan digunakan sebagai media pembelajaran.   
c. Pengembangan (Development)  
  Pengembangan (development) merupakan tahap pembuatan media 
pembelajaran sampai review para ahli materi, media dan lembar tes hasil belajar 
peserta didik. Rancangan media pembelajaran kemudian dibuat dan dikembangkan 
akan dinilai oleh para ahli/validator, dalam hal ini yang menjadi ahli/validator  adalah 
pusat pengembangan media dan dosen yang ahli dalam bidang pendidikan khususnya 





validator yaitu mencakup validasi isi media pembelajaran Augmented Reality dan 
validasi instrumen penelitian. 
Nama-nama validator dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.1. Nama-nama Validator 
No Nama Jabatan 
1 Syamsul,S.Pd.,M.Pd Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 
2 Ummul Hasanah,S.Pd.,M.Pd Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 
  Adapun saran-saran dan masukan yang diberikan dari kedua validator pada 
saat menganalisis prototype 1 adalah sebagai berikut:  
Tabel 4.2. Saran-Saran dan Masukan yang Diberikan dari Kedua Validator 
Terhadap Media Pembelajaran Augmented Reality  yang Dikembangkan 





1. Perbaiki penulisan yang belum 
sesuai sistematika penulisan 
1. Penulisan  sudah sesuai 
sistematika penulisan 
2. Materi yang kurang jelas 2. Materi sudah jelas 
3. Konsisten dengan penulisan bahasa 
latin 
3. Penulisan bahasa latin sudah 









1. Perbaiki penulisan yang belum sesuai 
sistematika penulisan   
1. Penulisan  sudah sesuai 
sistematika penulisan  
2. Konsisten dengan penulisan 
Augmented Reality 
2.  Penulisan Augmented Reality 
sudah sesuai 
3. Perbaiki redaksi kata 3. Redaksi kata sudah benar dan jelas  
4.  Konsisten penulisan bahasa asing 4. penulisan bahasa asing yang 
digunakan sudah sesuai dengan 
penulisan 
Selanjutnya hasil validasi beserta saran-saran dari para validator dijadikan 
acuan dalam merevisi media pembelajaran Augmented Reality yang telah 
dikembangkan. Hasil revisi dari prototype 1 disebut prototype 2 kemudian di uji 
cobakan di SMAN 8 Soppeng pada hari Selasa tanggal 11 Mei 2021 dengan proses 
pembelajaran luring. Peneliti mengembangkan media pembelajaran Augmented 
Reality berbasis android berdasarkan hasil observasi dan wawancara di sekolah, 
pendidik menyatakan  kurangnya media pembelajaran untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. Maka peneliti memilih media Augmented Reality yang berbasis 
android yang dapat menampilkan objek 3d sistem pencernaan. Adapun hasil 





























d. Penyebaran (Disseminate) 
Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan tidak sampai pada tahap 
penyebaran. Hal ini dikarenakan untuk melakukan proses penyebaran perlu populasi 
yang lebih banyak dan beberapa lokasi penelitian yang berbeda-beda. Tahapan dari 
model pengembangan ini biasanya hanya dilakukan oleh peneliti S2. 
2. Tingkat Kevalidan Media Augmented Reality 
Analisis tingkat kevalidan pada model pengembangan 4-D berada pada 





validasi ahli. Media pembelajaran yang dihasilkan selanjutnya divalidasi oleh dua 
validator dan dosen pembimbing yaitu dengan menelaah aspek kelayakan isi media 
pembelajaran, penggunaan bahasa, penyajian komponen media pembelajaran, dan 
komponen yang telah ditentukan. Hasil validasi para ahli digunakan sebagai dasar 
untuk melakukan revisi perangkat pembelajaran. Dalam hal ini penulis mengacu pada 
saran-saran serta petunjuk dari para ahli. Berdasarkan saran perbaikan yang telah 
diberikan oleh dua orang validator, prototype I diperbaiki dengan mengacu pada 
saran perbaikan yang diberikan tersebut dan menghasilkan prototype II. Prototype II 
yang dihasilkan kemudian dinilai oleh validator.  Hasil penilaian dapat dilihat dengan 
rangkuman pada tabel berikut: 
Tabel 4.3  Hasil Penilaian Validator Terhadap Perangkat Media 
Pembelajaran Augmented Reality berbasis Android 
 
Kategori 
Hasil Penelitian  
Kategori Validator I Validator II 
Media Augmented Reality 3.50 4.00 Sangat Valid 
RPP 3.30 3.45 Valid 
Angket respon peserta didik 3.62 4.00 Sangat Valid 
Angket respon guru 3.60 3.90 Sangat Valid 
Butir soal 3.44 3.90 Sangat Valid 
Rata-rata 3.49 3.85 Sangat Valid 
Total Rata-rata Akhir 3.68 Sangat Valid 
Berdasarkan uraian hasil analisis di atas, nilai rata-rata total kevalidan 
rancangan pembelajaran adalah 3.68. Sesuai kriteria kevalidan nilai ini dinyatakan 





Jadi ditinjau dari keseluruhan aspek, maka rancangan pembelajaran dinyatakan 
memenuhi kriteria kevalidan. 
3. Tingkat Kepraktisan Media  Augmented Reality  
Tingkat kepraktisan pada model pengembangan 4-D berada pada tahapan 
penyebaran (disseminate), karena pada tahap ini peneliti telah menerapkan 
mediannya di dalam kelas. Tingkat kepraktisan media pembelajaran yang telah 
dikembangkan diukur menggunakan instrumen penelitian berupa angket respon guru 
dan angket respon peserta didik.  
Hasil respon guru dan peserta didik terhadap aspek kepraktisan media 
pembelajaran dikemukakan pada Tabel 4.4 berikut. 
Tabel 4.4 Hasil Respon Keseluruhan 
No. Jenis Penilaian Rata-rata 
1. Respon Peserta Didik 3,74 
2. Respon Guru 3,47 
Rata-rata Total 3,6 
Kriteria Penilaian Sangat Positif 
Berdasarkan hasil analisis angket respon guru dan angket respon peserta didik 
terhadap media pembelajaran Augmented Reality berbasis android pada tahap uji coba 
penelitian, diperoleh rata-rata respon dari semua item (aspek) yaitu 3,6 artinya respon 
berada dalam kategori sangat positif sehingga media Augmented Reality berbasis 
android praktis digunakan dalam pembelajaran. 
4. Tingkat Keefektifan Media Augmented Reality  
Tingkat keefektifan di ukur  peneliti dengan memberikan butir soal kepada 





android. Data tingkat keefektifan media dapat diukur dari tingkat penguasaaan peserta 
didik terhadap materi yang telah diajarkan. Instrumen yang digunakan adalah butir-
butir tes berupa tes tertulis dengan tipe soal pilihan ganda sebanyak 20 butir soal dan 
subjek penelitian sebanyak  7 orang peserta didik kelas XI IPA SMAN 8 Soppeng. 
Hasil tes kognitif peserta didik dapat dilihat pada Tabel 4.5 berikut. 
Tabel 4.5 Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Biologi peserta didik  
No Skor Kategori Frekuensi Presentasi (%) 
1 0 – 74 Tidak Tuntas 0 0% 
2 75 – 100 Tuntas 7 100% 
Jumlah 100 
Peserta didik dinyatakan tuntas apabila memperoleh nilai lebih besar dari nilai 
KKM (Nilai ≥ KKM), nilai KKM adalah 75. Pembelajaran dikatakan berhasil dan 
efektif jika minimal 80% peserta didik mencapai nilai tuntas. 
Berdasarkan data di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat 7 peserta didik 
yang mendapat nilai di atas KKM dengan persentase 100% atau ketegori tuntas sudah 
berada di atas jumlah minimum ketuntansan hasil belajar yaitu 100%. Berdasarkan 
data tersebut maka media pembelajaran Augmented Reality berbasis android telah 
memenuhi kriteria efektif.  
B. Pembahasan 
Hasil uji coba yang telah dilakukan digunakan untuk melihat sejauh mana 
media pembelajaran Augmented Reality dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan, 






1. Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis 
Android 
  Pengembangan media Augmented Reality berbasis android, dengan model 
pengembangan 4-D yang meliputi empat tahap yaitu tahap pendefenisian (define), 
tahap perancangan (design), tahap pengembangan (development) dan tahap 
penyebaran (disseminate). 
 Berdasarkan teori tahap pendefinisian bertujuan untuk menentukan syarat-
syarat serta menciptakan pembelajaran yang meliputi pembatasan pembelajaran 
maupun tujuan pembelajaran itu sendiri terkait materi, yang terdiri atas beberapa 
tahap yaitu analisis awal-akhir, analisi peserta didik, analisis materi, analisis tugas 
dan tujuan pembelajaran.
80
 Berdasarkan penelitian terdahulu tahap pendefinisian, 
meliputi analisis permasalahan yang terjadi dimana peserta didik pada ulangan harian 
tidak mencapai standar minimal disebabkan materi pembelajaran sulit dipahami oleh 
peserta didik karena sifatnya yang abstrak, selain itu kurangnya motivasi peserta 
didik untuk belajar. Selanjutnya analisis karakteristik peserta didik yang dilakukan 
melalui wawancara guru dan observasi, yaitu hal yang menjadi kesenangan peserta 
didik adalah penggunaan smarthphone dan tablet. Selanjutnya analisis materi Seluruh 
materi pada kelas XI tergolong banyak dan rumit karena sifatnya yang abstrak, salah 
satunya adalah materi sistem ekskresi. Sistem ekskresi membahas tentang struktur 
organ, fungsi, proses pengeluaran, kelainan/penyakit pada sistem ekskresi manusia, 
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serta sistem ekskresi pada hewan. Hal ini tentunya diperlukan media pembelajaran 
yang dapat membantu dalam menjelaskan materi sistem ekskresi. Selanjutnya analisis 
tugas yang relevan yang terkait materi sistem ekskresi dan tahap pertama ini diakhiri 
dengan perumusan tujuan yang akan dicapai oleh peserta didik.
81 
Berdasarkan 
penelitian yang dilakukan tahap pertama yaitu pendefenisian (define), meliputi 
analisis awal-akhir. Analisis awal-akhir bertujuan untuk memunculkan dan 
menetapkan masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran, sehingga diperlukan 
pengembangan media pembelajaran. Setelah itu dilakukan analisis karakteristik 
peserta didik yang menjadi subjek uji coba media Augmented Reality yang 
dikembangkan peneliti dimana diperoleh data bahwa tingkat pemahaman peserta 
didik tahun ajaran 2020/2021 masih tergolong sedang, setelah itu dilakukan analisis 
konsep yang akan digunakan pada media yang dikembangkan oleh peneliti dimana 
peneliti memilih materi sistem pencernaan, hal ini dikarenakan materi sistem 
pencernaan memiliki banyak sub materi sehingga cocok digunakan pada media yang 
dikembangkan oleh peneliti sehingga akan mempermudah peserta didik memahami 
materi, kemudian dilakukan analisis tugas yang relevan yang terkait materi sistem 
pencernaan dan tahap pertama ini diakhiri dengan perumusan tujuan yang akan 
dicapai oleh peserta didik. 
Berdasarkan teori tahap perancangan bertujuan untuk menyediakan perangkat 
pembelajaran, yang terdiri dari tiga tahap yaitu membuat tes untuk mengetahui 
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perubahan tingkah laku peserta didik selama proses pembelajaran, penentuan media 
sesuai dengan tujuan pembelajaran dan penentuan format.
82
 Berdasarkan penelitian 
terdahulu tahap perancangan (design) peneliti melakukan tigal hal yaitu 1) pemilihan 
media pembelajaran yaitu berupa buku ajar dan Augmented Reality, 2) menyusun 
instrumen, 3) pemilihan format buku ajar dan Augmented Reality. Tahap ini peneliti 
mulai merancang buku ajar dan aplikasi Augmented Reality, seperti menyusun materi 
yang akan dimasukkan dalam media, membuat storyboard buku ajar dan aplikasi 
Augmented Reality, menentukan layout, kemudian membuat buku ajar dan aplikasi 
Augmented Reality sesuai dengan rancangan yang telah dibuat sehingga dihasilkan 
Prototype I.
83
 Berdasarkan penelitian yang dilakukan tahap perancangan (design) 
bertujuan mempersiapkan prototype I dari media pembelajaran Augmented Reality. 
Tahap ini peneliti memilih media yang sesuai dengan materi sistem pencernaan, yang 
meliputi pemilihan format yang digunakan pada media baik dari segi bentuk, ukuran, 
pemilihan warna, gambar yang menarik serta gaya penulisan setelah itu melakukan 
desain awal. Desain Awal dilakukan dengan mengambil gambar organ digoogle 
kemudian didesain kembali sehingga akan menampilkan objek 3d dengan 
mengarahkan AR camera pada marker yang telah dicetak sebelumya sehingga akan 
menampilkan objek 3d dalam lingkungan nyata.  
Berdasarkan teori tahap pengembangan (development) yaitu tahap untuk 
menciptakan produk pembelajaran yang telah direvisi dan mendapat masukan-
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masukan dari para pakar, tahap ini terdiri atas tiga tahap yaitu validasi perangkat 
pembelajaran oleh para ahli yang diikuti dengan perbaikan, simulasi yaitu 
menjalankan rencana pelajaran dan uji coba terbatas pada peserta didik yang 
sesungguhnya.
84
 Berdasarkan penelitian terdahulu tahap pengembangan dimana 
media buku ajar dan Augmented Reality yang telah dibuat, selanjutnya dilakukan uji 
validitas buku ajar dan Augmented Reality oleh 2 orang validator ahli untuk melihat 
kelayakan buku ajar dan Augmented Reality sebelum dilakukan uji coba lanjut dalam 
proses pembelajaran dan melakukan revisi buku ajar dan Augmented Reality 
berdasarkan saran-saran yang diberikan oleh validator. Setelah proses validasi dan 
telah dilakukan revisi pada buku ajar dan Augmented Reality berdasarkan saran dari 
validator, akan dihasilkan prototype II. Selanjutnya dilakukan uji coba prototype II 
buku ajar dan Augmented Reality pada konsep sistem ekskresi di kelas XI IPA 2. Uji 
coba produk dilakukan untuk melihat kepraktisan dan keefektifan buku ajar dan 
Augmented Reality.
85
 Berdasarkan penelitian yang dilakukan pengembangan 
(development) merupakan tahap pembuatan media pembelajaran. Rancangan media 
pembelajaran kemudian dibuat dan dikembangkan untuk mendapatkan prototype 1. 
media pembelajaran yang telah dibuat dan dikembangkan akan dinilai oleh para 
ahli/validator, kegiatan ini dibuat validasi protype 1. Selanjutnya hasil validasi 
beserta saran-saran dari para validator dijadikan acuan dalam merevisi media 
pembelajaran yang dikembangkan. Hasil revisi dari protype 1 disebut prototype 2 
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kemudian diuji cobakan. Pelaksanaan uji coba ini untuk mengetahui sejauh mana 
media Augmented Reality berbasis android dapat digunakan. Jumlah peserta didik 
pada kelas XI SMAN 8 Soppeng berjumlah 18 orang peserta didik, namun karena 
keadaan yang tidak memungkinkan dan kurangnya akses informasi mengenai 
pembelajaran luring dan disebabkan juga adanya COVID-19 maka jumlah peserta 
didik yang hadir berjumlah 7 orang peserta didik atau 7 sampel.  
  Penelitan tetap dilanjutkan sebagaimana dikemukakan oleh Punaji Setyosari  
bahwa ukuran-ukuran sampel tertentu dapat digunakan. Misalnya, 10%, 15%, 20% 
dan seterusnya jika dengan alasan-alasan yang rasional.
86
 pendapat tersebut juga 
didukung oleh pernyataan yang dikemukakan oleh Khalifah Mustami yang 
menyatakan bahwa walaupun sudah dilakukan pertimbangan untuk menentukan 
besarnya sampel, pedoman yang pasti mengenai besarnya sampel sejauh ini tidak 
dapat ditentukan. Pedoman yang berlaku biasanya rentangan presentase yakni 2% 
sampai 20% berdasarkan pada keadaan dan pertimbangan-pertimbagan tertentu.
87
 
 Berdasarkan teori tahap penyebaran (disseminate) yaitu tahap penggunaan 
perangkat yang telah dikembangkan pada skala yang lebih luas misalnya di sekolah 
lain, kelas lain, pada pendidik lain. Tujuan lain untuk menguji tingkat keefektifan 
penggunaan perangkat”pembelajaran.
88
 Berdasarkan penelitian terdahulu tahap 
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penyebaran dilakukan secara terbatas kepada seluruh guru biologi di SMA Negeri 3 
Makassar. Hal ini dilakukan untuk melihat tanggapan seluruh guru Biologi SMA 
Negeri 3 Makassar mengenai buku dan Augmented Reality yang telah dikembangkan 
melalui angket respon guru. Berdasarkan hasil analisis data respon guru diperoleh 
nilai sebesar 4.3 yang berada pada kategori “Tinggi”, hal ini menunjukkan bahwa 
seluruh guru Biologi SMA Negeri 3 Makassar memberi respon positif terhadap buku 
ajar dan Augmented Reality yang dikembangkan.
89
 Berdasarkan penelitian yang telah 
dilaksanakan tidak sampai pada tahap penyebaran. Hal ini dikarenakan untuk 
melakukan proses penyebaran perlu populasi yang lebih banyak dan beberapa lokasi 
penelitian yang berbeda-beda. Tahapan dari model pengembangan ini biasanya hanya 
dilakukan oleh peneliti S2. 
Gambar 4.2 Perbandingan media yang dikembangkan dengan penelitian 
terdahulu 
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Organ dengan tampilan AR 
 












Video Proses Sistem Pencernaan 
 
Menu Help 
2. Kevalidan Media Pembelajaran Augmented Reality berbasis android 
Berdasarkan teori validasi media pembelajaran oleh ahli materi mencakup 2 
aspek yaitu isi dan penyajian konten materi. Aspek ini terdiri atas beberapa indicator 
yaitu kesesuian materi dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar, keakuratan 
materi, kemutakhiran materi, serta mendorong keingintahuan. Sedangkan untuk 
aspek penyajian terdiri atas lima indikator yaitu teknik penyajian, pendukung 
penyajian, penyajian pembelajaran, koherensi dan keruntutan alur pikir.
90
 
Berdasarkan penelitian terdahulu hasil penilaian kevalidan aplikasi 
Augmented Reality pada konsep sistem ekskresi terdiri atas beberapa aspek penilaian 
yaitu 1) pembelajaran, 2) media, dan desain visual. Berdasarkan hasil analisis data 
yang diperoleh dari dua validator ahli yaitu sebesar 4.3 berada pada kategori “valid” 
(4 ≤ Va < 5), yang berarti bahwa aplikasi Augmented Reality yang dikembangkan 
memenuhi keseluruhan aspek penilaian dan layak digunakan untuk tahap uji coba 
dalam proses pembelajaran. Adapun yang dianggap kurang pada aplikasi Augmented 
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Reality yaitu mengenai kehandalan program dan kemudahan penggunaan program.
91
 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan media pembelajaran Augmented 
Reality yang dirancang untuk membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. 
Media pembelajaran Augmented Reality dikembangkan dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran setelah melalui tahap validasi. Media pembelajaran yang 
dikembangkan pada penelitian ini menunjukkan nilai rata-rata 3,68 yang berada pada 
kategori sangat valid, berdasarkan kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. 
Selanjutnya untuk melihat data hasil kevalidan dapat dilihat lampiran B halaman 99. 
Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh maka media pembelajaran 
Augmented Reality yang dikembangkan memenuhi kategori sangat valid dan dapat 
diuji cobakan dengan sedikit revisi, sesuai dengan teori yang dikatakan Sugiono 




Media pembelajaran yang dikembangkan tergolong sangat valid juga 
disebabkan oleh beberapa faktor, yakni: 1) media pembelajaran yang dikembangkan 
sudah sesuai dengan tuntunan kurikulum, maksudnya adalah karakteristik kurikulum 
menjadi salah satu pedoman dalam menyusun media pembelajaran yang bertujuan 
agar apa yang diharapkan dalam kurikulum dapat tercapai dalam proses 
pembelajaran, 2) media pembelajaran mampu memberikan motivasi kepada peserta 
didik dalam belajar karena media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan 
tingkat perkembangan peserta didik, dan 3) kegiatan pembelajaran terfokus pada 
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peserta didik yang memudahkan mereka untuk menemukan kembali sebuah konsep.
93
 
3. Kepraktisan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis Android 
Berdasarkan teori untuk melihat kepraktisan media yang dikembangkan 
dibutuhkan data dari hasil angket respon peserta didik dan pendidik serta lembar 
observasi keterlaksanaan perangkat. Data hasil angket respon peserta didik dan 
pendidik diperoleh dengan menguunakan angket/kuesioner dan lembar observasi 
keterlaksanaan perangkat diperoleh dari lembar observasi oleh observer.
94
 
Berdasarkan penelitian terdahulu untuk melihat kepraktisan media, dilihat 
berdasarkan respon pendidik dan respon peserta didik terhadap media pembelajaran. 
analisis data respon guru terhadap buku ajar dan Augmented Reality, di peroleh data 
sebesar 4.4 yang berada pada kategori “tinggi” (4 ≤ Va < 5), setara dengan 88%. Hal 
ini menunjukkan bahwa guru memberikan respon baik terhadap buku ajar dan 
Augmented Reality pada konsep sistem ekskresi yang telah dikembangkan.
95
 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan media pembelajaran Augmented 
Reality melalui angket respon peserta didik yang diberikan secara individu, dan 
angket respon guru, sehingga diperoleh hasil angket respon peserta didik adalah 3,74 
dan hasil angket respon guru 3,47. Rata-rata total hasil respon keseluruhan 3,6 yang 
merupakan kategori praktis dengan interval (3,5 ≤ Xi ≤ 4). Hal ini menunjukkan 
bahwa media pembelajaran Augmented Reality pada materi sistem pencernaan dapat 
diterapkan pada proses pembelajaran. Selanjutnya untuk melihat data hasil 
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kepraktisan dapat dilihat lampiran B halaman 114. 
Berdasarkan  uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
Augmented Reality yang digunakan oleh peserta didik termasuk kategori praktis. 
Praktisnya media pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat dari lembar respon 
guru dan lembar respon peserta didik sebagai hasil dari tingkat kepraktisan media. 
Kepraktisan produk pengembangan mengacu pada media yang dapat digunakan 
dengan mudah dalam kondisi normal.
96
 
4. Keefektifan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis android 
Berdasarkan teori keefektifan media yang dikembangkan dapat dilihat dari 
data hasil belajar peserta didik. Data hasil belajar peserta didik diperoleh 




Berdasarkan penelitian terdahulu Keefektifan buku ajar dan aplikasi 
Augmented Reality yang telah dikembangkan dapat dilihat melalui hasil belajar 
peserta didik setelah menggunkan media pembelajran yang dikembangkan. 
Berdasarkan data hasil belajar peserta didik kelas XI IPA 2 di SMA Negeri 3 
Makassar diperoleh skor rata-rata kelas sebesar 81.2. Skor minimum yang diperoleh 
71.4 dan skor maksimum yang diperoleh sebesar 85.7. Jumlah peserta didik yang 
dinyatakan lulus yaitu peserta didik yang mencapai standar ketuntasan minimal (78) 
sebanyak 33 peserta didik atau 89%. Sementara sebanyak 4 orang peserta didik yang 
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tidak mencapai KKM atau dapat dikatakan tidak lulus, hal ini sebabkan karena 
peserta didik yang terkait jarang mengikuti proses pembelajaran di kelas. Dengan 
persentase lebih dari 80% peserta didik dikatakan lulus, maka hal ini dapat dikatakan 




Berdasarkan penelitian yang dilakukan keeektifan media pembelajaran 
Augmented Reality dikembangkan melalui data pengukuran hasil belajar peserta 
didik. Keefektifan media Augmented Reality ditentukan dengan melihat hasil tes 
peserta didik yang dilakukan pada akhir pembelajaran. Instrumen yang digunakan 
berupa butir-butir tes pilihan ganda sebanyak 20 butir soal. Peserta didik dinyatakan 
tuntas apabila memperoleh nilai lebih besar dari nilai KKM (Nilai ≥ KKM). Nilai 
KKM pada materi sistem pencernaan adalah 75. Pembelajaran dikatakan memenuhi 
syarat jika minimal 80% peserta didik mencapai nilai tuntas. Hal tersebut didukung 
oleh teori yang menyatakan bahwa peserta didik dikatakan berhasil (tuntas) apabila 
memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai KKM.
99
 Persentase hasil belajar 
peserta didik menunjukan bahwa seluruh peserta didik mencapai nilai tuntas 
sebanyak 7 orang. Hal ini menunjukkan media pembelajaran Augmented Reality 
efektif. Selanjutnya untuk melihat data hasil keefektifan dapat dilihat lampiran B 
halaman 120. 
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Berdasarkan hasil yang diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa media 
Augmented Reality yang telah dikembangkan oleh peneliti memenuhi kategori sangat 
efektif dilihat dari jumlah peserta didik yang mendapatkan predikat lulus dalam 
proses pembelajaran. Hal ini sesuai dengan teori yang menyatakan bahwa produk 
pengembangan dikatakan efektif apabila peneliti memberikan hasil yang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang ditunjukkan oleh tes hasil belajar peserta didik.
100 
Selain itu, media pembelajaran Augmented Reality dikembangkan berisi informasi 
dan gambar-gambar sehingga mudah dipahami dan dapat meningkatkan hasil belajar.
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A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat ditarik kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran Augmented Reality yang dikembangkan menggunakan 
model 4-D terdiri dari empat tahap yaitu pendefenisian (define), perancangan 
(design), pengembangan (develop) dan penyebaran (dessiminate). Pelaksanaan 
pengembangan dimulai dengan tahap pendefenisian yang terdiri atas analisis 
awal-akhir, analisis peserta didik, analisis konsep, analisis tugas, dan spesifikasi 
tujuan pembelajaran. Tahap perancangan terdiri atas penyusunan tes, pemilihan 
media, pemilihan format, dan menghasilkan rancangan awal. Selanjutnya tahap 
pengembangan yang terdiri atas validasi ahli dan uji pengembangan, tahap akhir 
adalah tahap penyebaran dimana pada tahap ini tidak dilaksanakan, hal ini 
dikarenakan untuk melakukan proses penyebaran perlu populasi yang lebih 
banyak dan beberapa lokasi penelitian yang berbeda-beda. Tahapan dari model 
pengembangan ini biasanya hanya dilakukan oleh peneliti S2. 
2. Tingkat kevalidan media pembelajaran Augmented Reality setelah dilakukan 
revisi, memenuhi kategori  valid dengan skor total semua aspek 3,68 sehingga 




3. Tingkat kepraktisan  media pembelajaran Augmented Reality memenuhi 
kategori positif dengan perolehan skor rata-rata hasil uji coba kepraktisan yaitu 
3,6. Kategori ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Augmented Reality 
praktis digunakan dalam proses pembelajaran. 
4. Tingkat keefektifan media pembelajaran Augmented Reality materi sistem 
pencernaan yang dikembangkan berada pada kategori positif dengan skor 
persentase 100%. 
B. Implikasi Peneliti 
Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti melihat adanya 
peningkatan hasil belajar terhadap pembelajaran sistem pencernaan maka peneliti 
mengajukan saran sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran Augmented Reality materi sistem pencernaan layak 
dipertimbangkan sebagai salah satu media yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran di kelas.  
2. Bagi peneliti, sebaiknya mempelajari lebih dalam lagi mengenai cara desain 
produk, sehingga dapat menghasilkan produk pengembangan yang lebih 
menarik lagi. 
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 Analisis Data Hasil Validasi Media Augmented Reality 
 Alisisis Data Hasil Validasi Angket Respon Peserta Didik 
 Analisis Data Hasil Validasi Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) 
 Analisis Data Hasil Validator Butir-Butir Soal 
 Alisisis Data Hasil Validasi Angket Respon Peserta Didik 
 Analisis Data Hasil Kepraktisan Media 







A. Analisis Data Hasil Validasi Media Augmented Reality Berbasis 
Android 
No Pernyataan Tentang Media 
Penilaian Validator 
I II 
                                   Tampilan 
1 
 
Media pembelajaran biologi memiliki tampilan 
yang indah dan rapi. 4 
4 
2 Tata letak gambar dan tulisan teratur. 4 4 
3 Gambar dan tulisan yang ditampilkan jelas. 4 4 
4 




Tampilan media pembelajaran biologi memotivasi 




                      Materi Ajar Sistem Pencernaan 
6 
 
Kesesuaian materi Sistem Pencernaan dalam 
media pembelajaran biologi ini membantu 
pengguna dalam memahami materi 
3 4 
7 
Dengan menggunakan media pembelajaran 
biologi pada materi Sistem Pencernaan ini tidak 
membingungkan 
3 4 
Rata-rata 3 4 
                        Tidak Ketinggalan Zaman 
8 
 
Media pembelajaran biologi yang ditampilkan 






Komponen-komponen dalam media pembelajaran 




                    Skala 
10 
Skala gambar dan tulisan sesuai dengan ukuran 
media pembelajaran biologi 3 
4 
Rata-rata 3 4 
                                Kualitas Teknis 
11 
Warna yang digunakan untuk gambar sesuai 
dengan realita. 3 
4 
12 
Media pembelajaran biologi dalam bentuk 
aplikasi, sehingga dapat digunakan dalam waktu 
yang lama 
4 4 
13 Tulisan tajam/tidak kabur 4 4 
Rata-rata 3.67 4 
                                      Ukuran 
14 
Ukuran media pembelajaran biologi tidak 
memerlukan kapasitas penyimpanan yang besar 
4 4 
15 
Dengan ukuran kapasitas penyimpanan  media yang 
ringan memudahkan untuk siapa saja yang ingin 
menggunakannya. 
4 4 
                                  Rata-rata 4 4 
                            Bahasa Komunikatif 
16 Bahasa yang digunakan komunikatif 3 4 
17 Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 3 4 




                    Kesesuaian Penggunaan Istilah 
18 Istilah yang digunakan tepat 3 4 
19 
Penulisan bahasa latin sesuai dengan aturan yang 
berlaku. 
3 4 
                                   Rata-rata 3 4 
 
 Hasil Analisis Validasi Media Augmented Reality 
a. Tampilan 
 
           
        
 
 
             
      
 
 
            = 3,9 
b. Materi Ajar Sistem Pencernaan 
 
           
        
 
 
             
   
 
 
            = 3,5 
c. Tidak Ketinggalan Zaman 
           




             
     
 
 
           = 3,75 
d. Aspek Skala 
 
           
        
 
 
             
   
 
 





e. Kualitas Teknis 
 
           
        
 
 
             
      
 
 
            = 3,83 
a. Ukuran 
 
           
        
 
 
             
   
 
 
            = 4 
b. Bahasa Komunikatif 
 
           
        
 
 
             
   
 
 
            = 3,5 
c.  Kesesuaian Penggunaan Istilah 
 
           
        
 
 
             
   
 
 
            = 3,5 
  
Rata-rata Hasil Penilaian Validator : 
         




             
                                 
 
 
                       =  
     
 
 
                       =       





Deskripsi Hasil Validasi Media Augmented Reality berbasis Android 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Tampilan  3,9 Sangat Valid 
Materi ajar sistem peredran darah 3,5 Sangat Valid 
Tidak ketinggalan zaman 3,75 Sangat Valid 
Skala 3,5 Sangat Valid 
Kualitas teknis 3,83 Sangat Valid 
Ukuran 4 Sangat Valid 
Bahasa komunikatif 3,5 Sangat Valid 
Kesesuaian Penggunaan istilah 3,5 Sangat Valid 
Rata-rata 3,68 Sangat Valid 
 
B. Analisis Data Hasil Validasi Angket Respon Peserta Didik 









Pilihan respon peserta didk dinyatakan 
dengan jelas 
4 4 
Rata-rata 4 4 
Aspek Cakupan Respon 
1 
Kategori respon peserta didik yang 






Kategori respon peserta didik yang 
diamati termuat dengan lengkap 
4 4 
3 
Kategori respon peserta didik yang 
diamati dengan teramati dengan baik 
4 4 
Rata-rata 4 4 
Aspek Bahasa 
1 








Menggunakan pernyataan yang 
komunikatif 
3 4 
Rata-rata 3 4 
 
 Hasil Analisis Validasi Respon Peserta Didik 
a.  Aspek Petunjuk 
 
           
        
 
 
             





b.  Aspek Cakupan Respon 
 
           
        
 
 
             









c. Aspek Bahasa 
 
           
        
 
 
             
   
 
 
           = 3,5 
 
Rata-rata Hasil Penilaian Validator : 
 
         




             
         
 
 
                       =  
    
 
 
                       =       
Kategori : Sangat Valid 
Deskripsi Hasil Validasi Respon Peserta Didik 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Aspek Petunjuk 4 Sangat Valid 
Aspek Cakupan Respon 4 Sangat Valid 
Aspek Bahasa 3,5  Sangat Valid 








C. Analisis Data Hasil Validasi RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) 









Kesesuaian materi dengan tingkat 
perkembangan intelektual peserta 
didik 
3 4 
Rata-rata 3,5 4 
Bahasa  
1 
Penggunaan bahasa ditinjau dari 
kaidah bahasa Indonesia yang baku 3 
3 
2 
Sifat komunikatif bahasa yang 
digunakan 
3 4 
Rata-rata 3 3,5 
Waktu 
1 
Kejelasan alokasi waktu setiap 
kegiatan/fase pembelajaran 4 
4 
2 
Rasionalitas alokasi waktu untuk 
setiap kegiatan/fase pembelajaran 
4 4 






Dukungan strategi pembelajaran 
dalam pencapaian indicator 3 
3 
2 
Dukungan metode dan kegiatan 




Dukungan metode dan kegiatan 
pembelajaran terhadap proses 
penamaan konsep 
3 3 
Rata-rata 3 3 
Sarana dan Alat Bantu Pembelajaran 
1 
Kesesuaian alat bantu dengan materi 
pembelajaran 
4 4 
Rata-rata 4 4 
Penilaian (Validasi) Umum 
1 Penilaian umum terhadap RPP 3 3 
Rata-rata 3 3 
 
 Hasil Analisis Validasi RPP (Rencana Pelaksanna Pembelajaran) 
a.  Isi RPP 
 
           
        
 
 
             
     
 
 





b. Bahasa dan Tulisan 
 
           
        
 
 
             
     
 
 
           = 3,25 
 
c. Waktu  
 
           
        
 
 
             
   
 
 
           = 4 
 
d. Metode Sajian 
 
           
        
 
 
             
   
 
 
           = 3 
 
e. Saran dan Alat Bantu Pembelajaran 
 
           
        
 
 
             
   
 
 
           = 4 
f. Penilaian (validasi) Umum 
           
        
 
 
             











Rata-rata Hasil Penilaian Validator : 
         




             
                   
 
 




                       =       
Kategori : Valid 
Deskripsi Hasil Validasi RPP 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Aspek Isi RPP 3,75 Sangat Valid 
Aspek Bahasa dan Tulisan 3,25  Valid 
Aspek Waktu 4 Sangat Valid 
Aspek Metode Sajian 3 Valid 
Aspek Saran dan Alat Bantu 
Pembelajaran 
4 Sangat Valid 
Penilaian (Validasi) Umum 3 valid 










D. Analisis Data Hasil Validasi Butir-Butir Tes  




1 Soal sesuai dengan indikator 3 
4 
2 





Materi pertanyaan/soal sesuai dengan 
jenjang jenis sekolah atau tingkat kelas. 
3 
4 
Rata-rata 3,33 4 
Kontruksi 
1 
Menggunakan kata tanya yang 
menuntur jawaban yang paling benar 
4 4 
2 
Setiap soal memiliki jawaban benar 
dengan skor 1 
4 4 
3 
Tabel, gambar, grafik, peta atau yang 
sejenisnya disajikan dengan jelas, 
terbaca dan berfungsi 
4 4 
Rata-rata 4 4 
Bahasa 
1 Rumusan kalimat soal komunikatif 3 4 
2 
Menggunakan bahasa Indonesia yang 
baik dan benar (sesuai EYD) 
3 3 
3 Tidak menimbulkan penafsiran ganda. 3 4 





 Hasil Analisis Butir-Butir Tes 
a.  Materi 
 
           
        
 
 
             
      
 
 
            = 3,66 
 
b.  Konstruksi 
 
           
        
 
 
             
   
 
 




           
        
 
 
             
      
 
 
           = 3,33 
Rata-rata Hasil Penilaian Validator : 
 
         




             
             
 
 
                       =  
     
 
 
                       =       






Deskripsi Hasil Validasi Butir-butir Tes 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Aspek Petunjuk 3,66 Sangat Valid 
Aspek Cakupan Respon 4 Sangat Valid 
Aspek Bahasa 3,33 Valid 
Rata-rata 3,66 Sangat Valid 
 
E. Analisis Data Hasil Validasi Angket Respon Guru 









Pilihan respon guru dinyatakan dengan 
jelas 
4 4 
Rata-rata 4 4 
Aspek Bahasa 
1 
Penggunaan bahasa ditinjau dari 
penggunaan kaidah bahasa indonesia 
yang baik, benar dan sudah tepat 
3 3 
2 Kejelasan petunjuk pada angket 4 4 
3 Kesederhanaan struktur kalimat 3 4 






Tujuan penggunaan angket dinyatakan 
dengan jelas dan teratur  
4 4 
2 
Pertanyaan- pertanyaan pada angket 
dapat menjaring seluruh respon guru 




Pertanyaan-pertanyaan pada angket 
sesuai dengan tujuan pengukuran 
3 4 
4 
Komponen media pembelajaran 




Rumusan pertanyaan pada angket 
menuntut pemberian tanggapan dari  
guru 
4 4 
Rata-rata 3,6 4 
 
 Hasil Analisis Validasi Respon Guru 
a.  Aspek Petunjuk 
 
           
        
 
 
             
   
 
 
            = 4 
 
b.  Aspek Bahasa 
 
           
        
 
 
             
         
 
 








c. Aspek Isi 
 
           
        
 
 
             
     
 
 
           = 3,8 
 
Rata-rata Hasil Penilaian Validator : 
         




             
           
 
 
          =  
    
 
 
          =       (Kategori : Sangat Valid) 
Deskripsi Hasil Validasi Respon Guru 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Aspek Petunjuk 4 Sangat Valid 
Aspek Cakupan Respon 3,5 Sangat Valid 
Aspek Bahasa 3,8 Sangat Valid 
Rata-rata 3,77 Sangat Valid 
 
F. Analisis Kepraktisan 




Pernyataan Tentang Media 
Skor Penilaian 
Pendidik I Pendidik II 
1 Tampilan cover pada media Augmented Reality 





2 Sub tema atau topik bahasan/judul sudah menarik 
perhatian peserta didik terkait materi sistem 
pencernaan 
4 3 
3 Ada keterangan pada setiap gambar yang disajikan 
pada media pembelajaran 
3 4 
4 Gambar yang disajikan sesuai dengan materi 3 4 
5 Teks atau tulisan pada media Augmented Reality 
ini mudah dibaca 
4 4 
6 Materi sistem pencernaan yang disajikan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran 
3 3 
7 Materi sistem pencernaan dalam media 
pembelajaran Augmented Reality dapat 
meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman 
peserta didik 
3 3 
8 Penyajian materi dalam media Augmented Reality 
ini berkaitan satu dengan yang lain 
3 3 
9 Materi yang disajikan sistematis dan mudah 
dipelajari 
4 3 
10 Media Augmented Reality ini memudahkan dalam 
menghapal materi yang berkaitan dengan sistem 
pencernaan 
3 3 
11 Media Augmented Reality ini menggunakan 
gambar yang  saling berkaitan 
3 4 
12 Tidak ada kalimat yang menimbulkan makna 





13 Media Augmented Reality membuat peserta didik 
lebih mudah memahami materi pembelajaran 
4 4 
14 Media ini membuat peserta didik belajar fokus 4 3 
15 Hasil belajar peserta didik meningkat setelah 
belajar menggunakan media Augmented Reality 
4 3 
16 Media Augmented Reality membuat peserta didik 
memiliki kemauan untuk belajar 
4 3 
17 Media Augmented Reality dapat membuat peserta 
didik belajar secara mandiri 
4 3 
18 Media Augmented Reality dapat membuat peserta 
didik termotivasi untuk menambah pengetahuan 
lebih dalam lagi 
3 3 
19 Media Augmented Reality  dapat membantu peserta 
didik belajar dimana saja dan kapan saja 
4 4 
20 Media Augmented Reality  dapat membuat peserta 
didik lebih aktif dalam pembelajaran 
4 4 
Total 71 68 
Rata-rata 3,47 















1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 
25 
1 Andi Jumrah 
4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 
2 Akbar P 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 
3 Fajar Saputra 
Ramadhan 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 
4 
4 Lismayana 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 
5 Nurdewi Malik 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
6 Radika 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
7 Savina Zatil Ishma 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 
Total 93,55 
Rata-Rata Akhir 3,74 









STS TS S SS ∑ 
1 Gambar yang disajikan menarik / jelas  - - 1 6 3,86 
2 Keterangan pada gambar media jelas dan 
sudah sesuai 
- - - 7 4 
3 Ada keterangan pada setiap gambar yang 
disajikan pada media pembelajaran 
- - 2 5 3,71 
4 Gambar yang disajikan dalam media sesuai 
dengan materi 
- - 2 5 3.71 
5 Ukuran kapasitas penyimpanan media 
Augmented Reality yang tidak terlalu besar 
- - 6 1 3,14 
6 Perpaduan warna pada media sangat menarik 
dipandang 
- - 1 6 3,86 
7 Teks atau tulisan pada media mudah dibaca - - 1 6 3,86 
8 Keseluruhan tampilan media menarik dari 
segala sisi 
- - 1 6 3,86 
9 Media ini tidak membosankan - - 1 6 3,86 
10 Media mudah digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
- - 1 6 3,86 
11 Penyajian materi dalam media mendorong saya 
untuk berdiskusi dengan teman-teman yang 
lain dengan penerapan media Augmented 
Reality 
- - 2 5 3,71 
12 Materi yang disajikan teratur / terstruktur - - 3 4 3,57 
13 Penyajian materi pada media saling berkaitan 
satu dengan yang lain 
- - 2 5 3,71 
14 Saya dapat mengikuti pelajaran dengan mudah 
dan sederhana 






15 Media ini memudahkan memahami materi 
yang berkaitan dengan sistem pencernaan 
- - 1  6 3,86 
16 Saya senang belajar menggunakan media 
Augmented Reality 
- - 2 5 3,71 
17 Penampilan media menarik perhatian saya. - - 3 4 3,57 
18 Saya berminat belajar biologi dengan 
menggunakan Media ini. 
- - 3 4 3,57 
19 Penggunaan media ini sangat membantu saya 
dalam proses belajar biologi karena sesuai 
dengan gaya belajar saya. 
- - 2 5 3,71 
20 Saya mendapat pemahaman dengan bantuan 
media tersebut. 
- - 2 5 3,71 
21 Media ini bisa membantu saya untuk belajar 
lebih aktif. 
- - 1 6 3,86 
22 Kemampuan berpikir saya meningkat dengan 
belajar menggunakan media tersebut. 
- - 2 5 3,71 
23 Media ini dapat membuat saya belajar secara 
mandiri    
- - 4 3 3,42 
24 Saya mudah menangkap materi pelajaran 
ketika belajar menggunakan media tersebut. 
- - 1 6 3,86 
       
25 Media  ini membantu saya lebih teliti dan 
tertarik dalam menjawab soal 
- - 1 6 3,86 
Total 93,55 
Rata-Rata 3,74 




3. Hasil Respon Keseluruhan 
NO Jenis Penelitian Rata-rata 
1 Respon Pendidik 3,47 
2 Respon Peserta Didik 3,74 
Rata-rata Total 3,6 
Kriteria Penilaian Sangat Positif 
G. Analisis Data Hasil Kefektifan Media 
1.  Analisis Tes Peserta Didik 
No Nama Nilai Keterangan 
1 Andi Jumrah 75 Tuntas 
2 Akbar P 85 Tuntas 
3 Fajar Saputra Ramadhan 75 Tuntas 
4 Lismayana 75 Tuntas 
5 Nurdewi Malik 80 Tuntas 
6 Radika 75 Tuntas 
7 Savina Zatil Ishma 75 Tuntas 
  
2. Presentase Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik 
Ketuntasan Siswa Jumlah Presentase (%) 
Siswa yang tuntas 7 orang 100% 
Siswa yang tidak tuntas - - 















 RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) 












  RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah    : SMAN 8 Soppeng 
Mata Pelajaran   : Biologi 
Kelas/Semester   : XI / Ganjil 
Materi Pokok    : Zat Makanan 
Alokasi Waktu   : 2 x 45 menit (pertemuan 1) 
 
A. Kompetensi Inti : 
KI-1  :Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang 
dianutnya. 
KI-II :Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli 
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung jawab, responsif, dan 
pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di 
lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, 
negara, kawasan regional, dan kawasan internasional. 
KI 3: Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya 
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural 
pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 
memecahkan masalah. 
KI4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 
terkait dengan  pengembangan  dari  yang  dipelajarinya  di  sekolah  secara  
mandiri,  bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan 
metode sesuai kaidah keilmuan 
 
B. Kompetensi Dasar 
3.7  Menganalisis   hubungan   antara  struktur   jaringan   penyusun   organ   
pada  sistem 
pencernaan  dalam  kaitannya dengan  nutrisi,  bioproses  dan  gangguan  
fungsi  yang dapat terjadi pada sistem pencernaan manusia 
4.7  Menyajikan laporan hasil uji zat makanan  yang terkandung dalam  
berbagai jenis bahan makanan dikaitkan dengan kebutuhan energi setiap 
individu serta teknologi pengolahan pangan dan keamanan pangan 
 
C. Tujuan Pembelajaran 
1. Peserta didik dapat mengidentifikasi zat-zat nutrisi pada makanan 
2. Peserta didik dapat menganalisis zat makanan yang dibutuhkan 






D. Media/alat, Bahan dan Sumber Belajar 
Media   : Lembar   penilaian 
Alat/Bahan    : Alat tulis, Spidol, papan tulis 
Sumber Belajar  : Buku Biologi Kelas XI Kemendikbud Tahun 2016 
 
E. Langkah-langkah Pembelajaran 
Kegiatan Pendahuluan (15 Menit) 
3. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam dan dilanjutkan dengan 
berdoa 
4. Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
5. Guru melakukan apersepsi dengan bertanya “Apakah kalian sudah makan?”, 
mengapa kita perlu makan?” 
6. Guru menyampaikan motivasi tentang apa yang dapat diperoleh (tujuan & 
manfaat) dengan 
 mempelajari materi sistem  pencernaan 
7. Guru menyampaikan hal-hal yang akan dipelajari/cakupan materi 
pembelajaran (Sesuai KD), 
 kompetensi yang akan dicapai, serta sistem belajar yang akan ditempuh 
8. Guru meyampaikan hal- hal yang akan dilakukan selama pembelajaran 
berlangsung, seperti guru akan menayangkan slide power point, mengerjakan 
LKPD dan melakukan presentasi hasil kerja kelompok 
9. Guru membagi peserta didik dalam beberapa kelompok 
Kegiatan Inti ( 60 Menit ) 
10. Peserta didik duduk dalam kelompok masing-masing  
11. Peserta didik meyimak penjelasan guru sambil melihat slide powerpoint 
mengenai zat-zat pada makanan     
12. Peserta didik mengidentifikasi sebanyak mungkin pertanyaan yang  berkaitan 
dengan isi slide powerpoint yang telah disajikan dengan bimbingan guru 
13. Peserta didik mengerjakan LKPD dengan berdiskusi pada kelompoknya 
masing-masing 
14. Peserta didik dalam setiap kelompok mempresentasikan hasil kerja 
kelompoknya 
Kegiatan Penutup (15 Menit) 
15. Guru membimbing peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran yang 





16. Guru memberi apresiasi kepada peserta didik 
17. Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari di pertemuan selanjutnya 
18. Guru menutup pembelajaran dengan memberi salam 
F. Penilaian Hasil Pembelajaran 
a. Penilaian Pengetahuan; Teknik Penilaian: Tes pilihan ganda 
b. Penilaian Keterampilan; Unjuk Kerja LKPD,  




Mengetahui                                                       Watansoppeng,  April 2021 


































  RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah    : SMAN 8 Soppeng 
Mata Pelajaran   : Biologi 
Kelas/Semester   : XI / Ganjil 
Materi Pokok    : Struktur dan fungsi organ sistem Pencernaan 
Alokasi Waktu   : 2 x 45 menit (pertemuan 2) 
 
A. Kompetensi Inti: 
KI-1  :Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang 
dianutnya.  
KI-II :Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli 
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung jawab, responsif, dan 
pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di 
lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, 
negara, kawasan regional, dan kawasan internasional. 
KI 3: Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya 
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural 
pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 
memecahkan masalah 
KI4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 
terkait dengan  pengembangan  dari  yang  dipelajarinya  di  sekolah  secara  
mandiri,  bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan 
metode sesuai kaidah keilmuan 
 
B. Kompetensi Dasar 
3.7  Menganalisis   hubungan   antara  struktur   jaringan   penyusun   organ   
pada  sistem 
pencernaan  dalam  kaitannya dengan  nutrisi,  bioproses  dan  gangguan  
fungsi  yang dapat terjadi pada sistem pencernaan manusia 
4.7  Menyajikan laporan hasil uji zat makanan  yang terkandung dalam  
berbagai jenis bahan makanan dikaitkan dengan kebutuhan energi setiap 
individu serta teknologi pengolahan pangan dan keamanan pangan 
C. Tujuan Pembelajaran  
1. Peserta didik dapat mengidentifikasi struktur dan fungsi organ sistem 
pencernaan  




3. Peserta didik dapat mengidentifikasi enzim yang dihasilkan organ pencernaan 
manusia 
 
D. Media/alat, Bahan dan Sumber Belajar 
Media   : Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Android, 
lembar   penilaian 
Alat/Bahan   : Alat tulis, Spidol, papan tulis 
Sumber Belajar : Buku Biologi Kelas XI Kemendikbud Tahun 2016 
 
 
E. Langkah-langkah Pembelajaran 
Kegiatan Pendahuluan (15 Menit) 
1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam dan dilanjutkan dengan 
berdoa 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
3. Guru melakukan apersepsi kepada peserta didik dengan “Organ apakan yang 
berperan Ketika kalian makan?” 
4. Guru menyampaikan motivasi tentang apa yang dapat diperoleh (tujuan & 
manfaat) dengan 
 mempelajari materi sistem  pencernaan 
5. Guru menyampaikan hal-hal yang akan dipelajari/cakupan materi pembelajaran 
(Sesuai KD), 
 kompetensi yang akan dicapai, serta sistem pembelajaran yang akan ditempuh 
dengan  menggunakan media Augmented Reality 
6. Guru membagi peserta didik dalam beberapa kelompok 
Kegiatan Inti ( 60Menit ) 
7. Peserta didik duduk dalam kelompok masing-masing  
8. Peserta didik mengaplikasikan media Augmented Reality berdasarkan arahan 
dari guru 
9. Peserta didik dalam setiap kelompok berdiskusi dan mengerjakan soal dengan 
model Word Square dengan cara mangarsir huruf dalam kotak secara vertikal, 
horizontal maupun diagonal 
10. Peserta didik dalam setiap kelompok mempresentasikan hasil kerja 
kelompoknya 
Kegiatan Penutup (15 Menit) 
11. Guru membimbing peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran yang 





12. Guru memberi apresiasi kepada peserta didik 
13. Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari di pertemuan selanjutnya 
14. Guru menutup pembelajaran dengan memberi salam 
F. Penilaian Hasil Pembelajaran 
a. Penilaian Pengetahuan; Teknik Penilaian: Tes pilihan ganda 
b. Penilaian Keterampilan; Unjuk Kerja LKPD,  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah    : SMAN 8 Soppeng 
Mata Pelajaran   : Biologi 
Kelas/Semester   : XI / Ganjil 
Materi Pokok    : Penyakit dan kelainan  sistem Pencernaan 
Alokasi Waktu   : 2 x 45 menit (pertemuan 3) 
 
A. Kompetensi Inti: 
KI-1  :Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang 
dianutnya. 
KI-II :Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli 
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung jawab, responsif, dan 
pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di 
lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, 
negara, kawasan regional, dan kawasan internasional. 
KI 3: Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya 
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural 
pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 
memecahkan masalah 
KI4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 
terkait dengan  pengembangan  dari  yang  dipelajarinya  di  sekolah  secara  
mandiri,  bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan 
metode sesuai kaidah keilmuan 
 
B. Kompetensi Dasar 
3.7  Menganalisis   hubungan   antara  struktur   jaringan   penyusun   organ   
pada  sistem 
pencernaan  dalam  kaitannya dengan  nutrisi,  bioproses  dan  gangguan  
fungsi  yang dapat terjadi pada sistem pencernaan manusia 
4.7  Menyajikan laporan hasil uji zat makanan  yang terkandung dalam  
berbagai jenis bahan makanan dikaitkan dengan kebutuhan energi setiap 
individu serta teknologi pengolahan pangan dan keamanan pangan 
 
C. Tujuan Pembelajaran  
1. Peserta didik dapat menjelaskan kelainan/gangguan yang terjadi pada sistem 
pencernaan manusia 
2. Peserta didik dapat menjelaskan penyebab kelainan/gangguan yang terjadi 





D. Media/alat, Bahan dan Sumber Belajar 
Media   : Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Android, 
lembar   penilaian 
Alat/Bahan   : Alat tulis, Spidol, papan tulis 
Sumber Belajar : Buku Biologi Kelas XI Kemendikbud Tahun 2016 
 
E. Langkah-langkah Pembelajaran 
Kegiatan Pendahuluan (15 Menit) 
1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam dan dilanjutkan dengan 
berdoa 
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
3. Guru melakukan apersepsi kepada peserta didik dengan bertanya “Ada yang 
tau penyakit sistem pencernaan yang umum ditemukan dalam kehidupan 
sehari-hari?” 
4. Guru menyampaikan motivasi tentang apa yang dapat diperoleh (tujuan & 
manfaat) dengan 
 mempelajari materi sistem  pencernaan 
5. Guru menyampaikan hal-hal yang akan dipelajari/cakupan materi pembelajaran 
(Sesuai KD), 
 kompetensi yang akan dicapai, serta sistem pembelajaran yang akan ditempuh 
dengan  menggunakan media Augmented Reality 
6. Guru membagi peserta didik dalam beberapa kelompok 
Kegiatan Inti ( 60 Menit ) 
7. Peserta didik duduk dalam kelompok masing-masing  
8. Peserta didik mengaplikasikan Augmented Reality berdasarkan arahan dari 
guru   
9. Peserta didik dalam setiap kelompok berdiskusi dan mengerjakan soal dengan 
model Word Square dengan cara mangarsir huruf dalam kotak secara vertikal, 
horizontal maupun diagonal 
10. Peserta didik dalam setiap kelompok mempresentasikan hasil kerja 
kelompoknya 
Kegiatan Penutup (15 Menit) 
11. Guru membimbing peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran yang 
telah dilakukan berupa poin-poin penting dalam kegiatan pembelajaran yang 
baru dilakukan 




13. Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari di pertemuan selanjutnya 
14. Guru menutup pembelajaran dengan memberi salam 
 
 
F. Penilaian Hasil Pembelajaran 
a. Penilaian Pengetahuan; Teknik Penilaian: Tes pilihan ganda 
b. Penilaian Keterampilan; Unjuk Kerja 
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TES HASIL BELAJAR 
A. Petunjuk Pengerjaan: 
1. Tulis nama dan NIS pada lembar jawaban yang tersedia. 
2. Periksa dan bacalah setiap soal dengan seksama sebelum anda menjawab. 
3. Pilihlah salah satu jawaban yang dianggap paling benar dengan memberikan 
tanda  
(X) pada lembar jawaban. 
4. Kerjakan pada lembar jawaban yang telah disediakan. 
5. Periksa seluruh pekerjaan anda sebelum diserahkan. 
6. Waktu mengerjakan soal 30 menit 
 
B. Pertanyaan  
1. Berikut ini adalah fungsi lidah: 
1) Mengasamkan makanan agar terbebas dari penyakit 
2) Mengaktifkan pepsinogen menjadi pepsin 
3) Membantu mengaduk makanan dalam rongga mulut 
4) Mengangkut sari – sari makanan ke seluruh tubuh 
5) Membantu proses menelan makanan 
Fungsi lidah ditunjukkan oleh nomor …. 
A. 1 dan 2 
B. 1 dan 3 
C. 1 dan 5 
D. 3 dan 4 
E. 3 dan 5 
2. Fungsi utama usus halus adalah … 
A. penyerapan zat makanan. 
B. menghancurkan sisa makanan. 
C. mengeluarkan sisa-sisa makanan. 
D. membusukkan zat sisa pencernaan. 




3. Organ-organ pada sistem pencernaan makanan manusia dapat dibedakan 
menjadi saluran pencernaan dan kelenjar pencernaan. Berikut ini, organ yang 
merupakan saluran pencernaan sekaligus kelenjar pencernaan adalah …. 
A. pankreas dan hati 
B. pankreas dan usus halus 
C. lambung dan hati 
D. lambung dan usus halus 
E. mulut dan usus halus 
4. Berikut merupakan fungsi Escherichia coli di usus besar yaitu … 
A. mencerna zat makanan. 
B. membantu proses defekasi. 
C. mengatur kadar air di usus besar. 
D. membantu mengasamkan makanan. 
E. membusukkan sisa makanan dan menghasilkan vitamin K. 
5. Apabila kita sedang makan, sebaiknya jangan banyak bicara agar tidak 
tersedak. Tersedak dapat terjadi karena … 
A. makanan tidak dapat terkunyah sampai halus. 
B. makanan ditelan lebih cepat. 
C. makanan kurang dikunyah. 
D. tenggorokan menjadi kering karena banyak bicara. 
E. ada sedikit makanan yang masuk ke tenggorokan. 




Berdasarkan gambar di atas, bagian yang berlabel X  disebut …. 
A. fundus 
B. mukosa 













Berdasarkan gambar di atas, bagian yang berlabel X  memiliki fungsi yaitu 
…. 
A. absorpsi 
B. membunuh kuman 
C. memecah lemak 
D. perombakan makanan 
E. penghancuran racun 
8. Berikut ini yang tidak termasuk dari bagian intestinum adalah …. 





9. Urutan sistem pencernaan makanan pada manusia adalah …. 
A. mulut – kerongkongan – usus halus – lambung – usus besar – anus 
B. mulut – kerongkongan– lambung – usus besar – usus halus – anus  
C. mulut – kerongkongan– lambung – usus 12 jari – usus halus – anus  
D. mulut – kerongkongan– lambung – usus halus – usus besar – anus 
E. mulut – kerongkongan– lambung – usus halus – usus 12 jari – usus besar 
– anus 
10. Gigi merupakan bagian sistem pencernaan yang berfungsi untuk mengunyah 
makanan hingga menjadi halus. Kemudian makanan di dorong oleh lidah 
masuk ke esofagus. Proses yang terjadi di esofagus adalah … 
A. makanan ditelan dan langsung menuju lambung. 
B. makanan diserap dan langsung menuju lambung. 
C. makanan didorong dengan gerak peristaltik menuju lambung. 
D. makanan dicerna dengan bantuan enzim, kemudian menuju lambung. 




11. Proses pencernaan yang terjadi di rongga mulut dapat berlangsung secara 
kimiawi dengan menggunakan enzim ptialin sebagai katalisator. Zat yang 
dicerna oleh enzim tersebut adalah …. 
A. vitamin 




12. Berikut ini merupakan hasil akhir pencernaan zat makanan yang diserap oleh 
usus halus, kecuali … 
A. protein diserap dalam bentuk asam amino. 
B. vitamin diserap dalam bentuk air. 
C. amilum diserap dalam bentuk glukosa.  
D. lemak diserap dalam bentuk asam lemak dan gliserol. 
E. mineral diserap dalam bentuk garam mineral. 
13. Enzim yang dihasilkan oleh pankreas dan berfungsi merombak protein 
menjadi asam amino adalah .… 
A. amilopsin  
B. pepsin  
C. renin  
D. tripsin  
E.  kasein 
14. Di bawah ini adalah fungsi asam lambung, kecuali … 
A. melarutkan zat kapur. 
B. mengaktifkan enzim pepsinogen. 
C. mengaktifkan lipase. 
D. merangsang produksi hormon kolesistokinin. 
E. membunuh kuman-kuman yang masuk. 
15. Lambung dapat menyekresikan getah lambung yang komponennya terdiri 
atas .... 
A. HCl, ptialin, gastrin, dan lipase 
B. HCl, pepsin, renin dan lipase 
C. HCl, pepsin, renin dan disakarida 
D. HCl, ptialin, enterokinase, dan renin 





16. Perhatikan tabel berikut! 
No Organ Enzim Peran Enzim 
1. Mulut Ptialin Penguraian amilum 
2. Lambung Renin Menggumpalkan kasein susu 
3. Usus Halus Tripsinogen Penguraian protein menjadi 
Pepton 
4. Pankreas Erepsinogen Maltosa menjadi glukosa 
5. Hati Streapsin Penguraian amilum menjadi 
Glukosa 
Hubungan yang tepat untuk organ, enzim, dan peran enzim pada proses 
pencernaan dalam tabel di atas adalah …. 
A. 1 dan 2 
B. 2 dan 3 
C. 2 dan 4 
D. 3 dan 4 
E. 3 dan 5 
17. Andito mengalami gangguan pencernaan dengan gejala sulit buang air besar. 





E.  peritonis 
18. Seorang anak harus menjalani operasi untuk pemotongan pada umbai 
cacingnya dikarenakan terjadi peradangan yang disebabkan oleh infeksi 
bakteri. Gangguan pencernaan yang ditandai dengan  peradangan pada 






19. Berikut adalah gejala-gejala gangguan pada sistem pencernaan  
(1) Tinja keras karena penyerapan yang berlebihan  
(2) Peradangan pada selaput dinding rongga perut  
(3) Infeksi umbai cacing 




(5) Luka pada dinding usus 
Gangguan yang disebut peritonitis dan kolik ditunjukkan oleh nomor .… 
A. 1 dan 2 
B. 1 dan 3 
C. 2 dan 3 
D. 2 dan 4 
E. 3 dan 5 
20. Anton sering mengeluh kesakitan di perut, setelah diperiksa dokter ternyata 
dia mengalami peradangan dinding lambung yang disebabkan oleh infeksi 
mikroorganisme tertentu atau kelebihan asam lambung. Gangguan 



























Berilah tanda silang (X) pada salah satu jawaban A,B,C,D dan E yang 
kamu anggap benar. 
 
NO. Pilihan Jawaban 
1 A B C D E 
2 A B C D E 
3 A B C D E 
4 A B C D E 
5 A B C D E 
6 A B C D E 
7 A B C D E 
8 A B C D E 
9 A B C D E 
10 A B C D E 
11 A B C D E 
12 A B C D E 
13 A B C D E 
14 A B C D E 
15 A B C D E 
16 A B C D E 
17 A B C D E 
18 A B C D E 
19 A B C D E 















 Lembar Validasi Terhadap Kualitas Media  
 Lembar Validasi RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran)  
 Lembar Validasi Angket Respon Peserta Didik  
 Lembar Validasi Angket Respon Guru 
 Lembar Validasi Butir-Butir Tes 
 Angket Respon Guru  









































































































































































F. Angket Respon Peserta Didik 
LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DIDIK 
 
Nama Sekolah :  SMAN 8 Soppeng 
Nama Siswa  : ..........................................................................  
NIS   : ........................................................................   
Tanggal  : ..........................................................................  
Waktu  :  30  Menit  
 
Petunjuk:  
1. Berilah tanda check list (√) sesuai kolom persetujuan (1, 2, 3, 4) yang anda 
berikan berdasarkan setiap pertanyaan atau pertanyaan yang diberikan 
disampingnya, sebagai tanggapan atau respon Anda.  
     Dengan kriteria : 1= Sangat Tidak Setuju; 2 = Tidak Setuju, 3 = Setuju, 4 = 
Sangat setuju  
2. Berikanlah penjelasan, alasan, atau saran yang jelas, ringkas pada pertanyaan 
atau pernyataan yang membutuhkan penjelasan, alasan atau saran.  
3. Angket ini diajukan oleh peneliti yang saat ini sedang melakukan penelitian 
mengenai respon peserta didik terhadap kepraktisan pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran Augmented Reality.  
4. Responlah setiap butir pertanyaan atau pernyataan yang diberikan sesuai 
dengan penilaian atau sikap pribadi anda sendiri dan bukan karena dorongan 
orang lain. 
5. Respon Anda tidak ada pengaruhnya terhadap pencapaian prestasi belajar 
yang telah atau akan anda capai dalam pembelajaran biologi. Untuk itu, 
jawablah dengan jujur sesuai hati nurani masing-masing tanpa merasa ada 










1 2 3 4 
1 Gambar yang disajikan menarik / jelas      
2 Keterangan pada gambar media jelas dan sudah sesuai     
3 Ada keterangan pada setiap gambar yang disajikan pada 
media pembelajaran 
    
4 Gambar yang disajikan dalam media sesuai dengan materi     
5 Ukuran kapasitas penyimpanan media Augmented Reality 
yang tidak terlalu besar  
    
6 Perpaduan warna pada media sangat menarik dipandang     
7 Teks atau tulisan pada media mudah dibaca     
8 Keseluruhan tampilan media menarik dari segala sisi     
9 Media ini tidak membosankan      
10 Media mudah digunakan dalam proses pembelajaran.     
11 Penyajian materi dalam media mendorong saya untuk 
berdiskusi dengan teman-teman yang lain dengan penerapan 
media Augmented Reality 
    
12 Materi yang disajikan teratur / terstruktur     
13 Penyajian materi pada media saling berkaitan satu dengan 
yang lain 
    
14 Saya dapat mengikuti pelajaran dengan mudah dan 
sederhana 
    
15 Media ini memudahkan memahami materi yang berkaitan 
dengan sistem pencernaan 
    
16 Saya senang belajar menggunakan media Augmented Reality     










Soppeng,    April 2021 
Responden  
  
            
            
        (......................................) 
 
18 Saya berminat belajar biologi dengan menggunakan Media 
ini. 
    
19 Penggunaan media ini sangat membantu saya dalam proses 
belajar biologi karena sesuai dengan gaya belajar saya. 
    
20 Saya mendapat pemahaman dengan bantuan media tersebut.     
21 Media ini bisa membantu saya untuk belajar lebih aktif.     
22 Kemampuan berpikir saya meningkat dengan belajar 
menggunakan media tersebut. 
    
23 Media ini dapat membuat saya belajar secara mandiri     
24 Saya mudah menangkap materi pelajaran ketika belajar 
menggunakan media tersebut. 
   
    
25 Media  ini membantu saya lebih teliti dan tertarik dalam 
menjawab soal 




G. Angket Respon Guru 
LEMBAR ANGKET RESPON GURU 
Judul Penelitian            : Pengembangan Media Augmented Reality Berbasis Android 
Materi Ajar Sistem Pencernaan Untuk Siswa Kelas XI 
SMAN 8 Soppeng. 
Dalam menyusun skripsi ini, peneliti menggunakan instrumen berupa angket respon 
guru terhadap media pembelajaran Augmented Reality yang dikembangkan, karena 
itu peneliti meminta kesediaan Bapak/ Ibu untuk memberikan penilaian terhadap 
media yang dikembangkan. Pengisian angket ini bertujuan untuk mendapatkan 
masukan dari Bapak/ Ibu untuk memperbaiki kualitas dari media belajar Augmented 
Reality yang saya buat dalam rangka penelitian untuk penyusunan skripsi. 
Nama  : ………………………………………………. 
Nip  : ………………………………………………. 
Jabatan  : ………………………………………………. 
 
Petunjuk Pengisian: 
1. Berilah skor pada setip butir penilaian media pembelajaran Augmented Reality 
dengan cara membubuhkan tanda check list (√) pada kolom nilai (1, 2, 3, atau 
4) sesuai dengan kriteria berikut: 
Sangat Tidak Setuju (STS) 
Tidak Setuju (TS)  
Setuju (S)   
Sangat Setuju (SS)  








No.  Pernyataan Penilaian 
STS TS S SS 
1.  Tampilan cover pada media Augmented 
Reality menarik perhatian peserta didik 
    
2.  Sub tema atau topik bahasan/judul sudah 
menarik perhatian peserta didik terkait 
materi sistem pencernaan 
    
3.  Ada keterangan pada setiap gambar yang 
disajikan pada media pembelajaran 
    
4.  Gambar yang disajikan sesuai dengan 
materi 
    
5.  Teks atau tulisan pada media Augmented 
Reality ini mudah dibaca 
    
6.  Materi sistem pencernaan yang disajikan 
sesuai dengan tujuan pembelajaran 
    
7.  Materi sistem pencernaan dalam media 
pembelajaran Augmented Reality dapat 
meningkatkan motivasi belajar dan 
pemahaman peserta didik 
    
8.  Penyajian materi dalam media Augmented 
Reality ini berkaitan satu dengan yang lain 
    
9.  Materi yang disajikan sistematis dan 
mudah dipelajari 
    
10.  Media Augmented Reality ini memudahkan 
dalam menghapal materi yang berkaitan 
dengan sistem pencernaan 




11.  Media Augmented Reality ini 
menggunakan gambar yang  saling 
berkaitan  
    
12.  Tidak ada kalimat yang menimbulkan 
makna ganda atau susah dipahami 
    
13.  Media Augmented Reality membuat 
peserta didik lebih mudah memahami 
materi pembelajaran 
    
14.  Media ini membuat peserta didik belajar 
fokus 
    
15.  Hasil belajar peserta didik meningkat 
setelah belajar menggunakan media 
Augmented Reality 
    
16.  Media Augmented Reality membuat 
peserta didik memiliki kemauan untuk 
belajar 
    
17.  Media Augmented Reality dapat membuat 
peserta didik belajar secara mandiri 
    
18.  Media Augmented Reality dapat membuat 
peserta didik termotivasi untuk menambah 
pengetahuan lebih dalam lagi 
    
19.  Media Augmented Reality  dapat 
membantu peserta didik belajar dimana 
saja dan kapan saja 
    
20.  Media Augmented Reality  dapat membuat 
peserta didik lebih aktif dalam 
pembelajaran 













































LAMPIRAN  E 
 
 SK Pembimbing 
 SK Seminar Proposal 
 SK Validator 
 Surat Keterangan Rekomendasi Izin Penelitian 
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